36, БРОЙ 10, ОКТОМВРИ 2003, цена 5 лв. 
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А, следгизлизанете : : е 7 
А едноименния филм | ЛА---тЬУ Джак Слейтър Ди 7: | 
„-« УЗйсторията и екшънът я който е натопен за убийство. ; 
продължават кото щат ще Както Макс Пейн, той ще Зкайероага Рагк Тусооп 2004 


компютърна игра. | ТА Зу || трябва да манипулира времето, | Т”пНу | Рго Веасн Зоссег | Оегек 
ПОДВаТеО ВИЦ А зада измъкне от Коши „/. соте Зее Ме Топоне | Майдеп МА. 2004 


става страшно... 


Нпув "Южен кръст” ви нани да участвате в 56 СПаоз Вгепа. 
Гопетият турнир по Шагсгарг Ш ще се проведе в пет отделни кръга, 
в пет поредни песеца. За финала ше се класират осетте играча 

и осетте отвора събрали най-тного точни. При равен брой 

точни ше се играят варажи, ако отборите са повече 

от два ше се играе Егее Гог ЯИ. 


Очанва ви гопят награден фонд! 
Всички подровности в клува и на шшш.сТибвошрегпсго88.сот 


през сървърите 


СРу демоп 1800 + 
Шдео бегогсе 41! 
99 ноппютъра 

10 зали 


Ул. "Райно Вленсиев” 18 (зад нино "Изтон") теп.: 718 761 
шшш.сшбвошегпсгоз8.сот 
Тлв/час сряда 0,80 пв/ 


РС СШОВ « Съдържание умлу.рссмо-ра.сот 


Топ 2.0 Кершойс: Тпе Веуошоп сошиет-5шке: Сопй оп 2его 


Виртуална разходка из Ноузтапа очаква Как се рушат легендите 
дълбините на компютъра вашата диктатура 
стр. 36 
Неу5 Сир ш Епшайоп 
РСЛОШВШЕЖДГВЯВ залонарькривнойеначдивинаданадечвъвнаводаавоакъдавасинанцаваривиноенанааанай 4 | мона Кота! Тоитпатеп! ЕдЖОП....ииененене 52 
Ееайиге: Как се правят игрите: т На!- Ме МО05 
От белия лист до лъскавата опаковка (част 1)... 6 Теат Еопгеве Сазяс 
Ваза, Вава!9е ЕП оатичеонсакатновнейилакетотесанлаисинввокавиосневи ние В ОВВИАТОН СПАВЪПВ сзадръхкаивирсълойгъдивааваниавъккияваанонасдгияанантввинддъкян 
ЦИ Пла.Х: Фйуббву:енкзаснававвнянававананаввиананававяханявананнкяварикаввинневяввияиаввктиня 9 Ба Брена! Ебтбав.ьшонсноницициннацичимцичащишеаниница 46 
МО Кеме -ускрвузасвиакаверавдваведеаанскризкарявааннскивуваветосиякриадзавелкавкееривиате 47 
Еап СВ 
сате СВ Въпроси и отговори 
т Нобро! СО/РМО СМ „аквъкукочвуанстадацасовцазааветридизетаевараакиекрикагезеаркодратиавтатие 
Соитег-5/Ке: Сопй оп 2270 14 Преки с: 
ТОП В аеаннреринчвитиета я Зат 8 Мах: Ргеейапсе Мемемшннн 48 
Бериб!о: ТПе Немо Шон зазькашрердскававадцачидиациазадквдивииацанадскекицикативава 36 Моштева сиво 
ш Тестове и 
Вашейейй 1942: Зесге ММеаропв ММ 5 и меЩаДто 
Цоппеал: Гедасу о пе Стивайег.щшщацацацанцаццннан 20 ОТОМОАТОВ СО Пессвадовенавтаресиахеннектккесвнантнябиванвекттаданенивинренаватнн скавике 49 
Навувп ап Нейшиаицаданацаваздаизаанаданааанаваанаданаза 24 ОГабОпСТОБ: НИВО сьсгазсвскннциакеразанеакинанснаранввснрссиернввалкнавиакораранвака ника 49 
Но! Нод: Атейсап Зтее! Огад.ининнинннннннннна 27 ш Кино 
Со 2его: Тпе Газ Вал лиинннннннненнннннни 28 Рат НейиексигаареиновлиививипваайлиниаваистиаилааиаАаиниадеиии ван 53 
Моптапа не. В-МОМЕб:,ааалаанениинанааназакинуманатчасоназавсавеаиктасивцаяи 54 
Майдел: МЕ. 2004:::::::расаввусариквтиакенднвиааътакикваивавинвавицаваннсватевиаравявена 32 и хииаа 
Тойето; РНегоплопршсистииснисаенрнитииеатиаланататунатикаветитевииатасаекраавсена 34 
Сотпе Зее Ме Топи. ескеуанкиннасаквнакниквяанясенилианкоаиднасквинениаидвааккаяка 35 
Зкайебоага Рак Тусооп 2004: Васкп Пе ЗА. 40 
ВО ВВВСП ВОСОВЕ ацацананнафесниааниненанеикидначикенаатикнааевоанеакцавнана 41 
ТОК здатанендовненезввитнкасвиаавиватаневавивнявдвнтовдокъавраввиннудвянениеаванедивяаалвя 42 ш Нагфиаге 
Атепсап СопдиезЕ Но Вакшииииииинна 43 Мобилните компютри. 62 
ш Еее Сатез Нагдуимаго МеМуби::озсниаавсииииаицацнаквисаиеававиазтиаатиацкааасиачсвваакаекати 64 
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Ре еЪШВ ОКТОМВРИ 2003 З 


ХТЕУ/5 СЦУВ а Неадппез 


Еестотс Айз окончателно погре- 
баха специалната версия на Меед Гог 
Зреед за игра през Интернет. В края 
на август сървърите за Моюг СПу бя- 
ха закрити, а компанията благодари 
на малцината геймъри, подкрепили 
проекта. 


Директорът на |исазАйз Саймън 
Джефри официално потвърди слу- 
ховете, че Е! Тигойе: Не! Оп 
Мупеебв няма да види бял свят. Раз- 
работката не тръгнала в правилната 
посока, а от ГисазАйв не пожелали 
да предложат на феновете на пър- 
вата серия нещо, което почти със 
сигурност ще ги разочарова. 


Германската компания СОУ 
Зойуиаге очевидно изпитва сериозни 
финансови проблеми. В последните 
седмици са уволнени поне 20 служи- 
тели на фирмата. Освен това преди 
седмица вече бяха уволнени 20 слу- 
жители. За момента няма официал- 
но становище доколко проблемите 
ще засегнат бъдещите проекти за 
игри на СОУ. 


ИВ аасса 


Отговор на този въпрос можете 
да намерите, ако попълните специ- 
алния психотест за млади джедаи. 
Тестът между другото е пуснат във 
връзка с предстоящото излизане на 
Уаг Магв: Кла!! оле Ой Нериб!с 
за РС. Играта вече обира овациите 
на собствениците на ХБох. Можете 
да го намерите в Интернет на ад- 


рес: 
ННр/Луммедйез-сот/ей! Тези! 


Германската компания Зрейоипа, 
която ни зарадва с хитове като 
Оезрегадоз и Норт Ноод още тази 
година ще пуснат на пазара тяхната 
нова стратегия Стсадо 1930. Играта 
ще наподобява първите две загла- 
вия на Зрейоипа, като този път ще 
влезете в ролята на мафиот, който 
иска да направи кариера в подзем- 
ния свят на Чикаго през 30-те годи- 
ни на миналия век. За целта трябва 
да избивате конкуренцията, да ре- 
кетирате бизнесмени и да изпълня- 
вате още много подобни задачи. 
Всичко това Зрейоипа обещават да 
ни поднесат до 2 месеца. 


. : 


Грег Кумбър от Маме е потвърдил 
пред Ешгобатегв, че дългоочаквана- 
та втора част на Най- Ше ще се поя- 
ви по график на 30 септември. Ос- 
вен това според последните слухове 
Маме планират да представят офи- 
циално играта пред широката публи- 
ка на... легендарния затворнически 
остров Алкатрас. Освен това стана 
ясно, че соловата кампания на На!- 
Ше 2 ще отнеме на геймърите поне 
30 часа и няма да е по-кратка от та- 
зи на оригинала. Подробен тест 
очаквайте в следващия РС Си. 


млмум.рссир-ра.сога 


Според официалното съобщение 
на |исазАпв тяхната нова опте ро- 
лева игра Заг Магв Саахев е успя- 
ла да реализира най-успешния 
старт в историята на ВРО-тата през 
Интернет. Още в първия ден е има- 
ло 275 000 регистрирани потребите- 
ля, което е абсолютен рекорд в 
жанра. 


Разработчиците на поредицата 
Вайдигз Са!е за трета поредна годи- 
на са успели да се класират сред 
50-те най-бързо развиващи се тех- 
нологични фирми в Канада. Нищо 
чудно предвид качествените загла- 
вия, на които сме свикнали в пос- 
ледните години. 


| пир д пе 


1 Зойууаге планират пускането на 
специални сървъри за игра през Ин- 
тернет по подобие на легендарния 
Ва е.пе! на В1ггага. Услугата ще е 
напълно безплатна за притежатели- 
те на оригинални игри на ЮО ище 
стартира в началото на 2004 г. пара- 
лелно с пускането в продажба на 
ОПоот 3. Засега не е обявено, кои 
точно игри ще се поддържат в 
О.пе!, но очевидно Поот 3 ще е ед- 
на от тях. 


Ехрапзюп-ът на Сок 2, който за 
момента се продава единствено в 
Германия, превзе на щурм всички 
класации по продажби в страната на 
Гьоте и Шилер. Още с излизането 
си играта се класира на второ място, 
а на следващата седмица стана ед- 
ноличен лидер. Английската версия 
на "Нощта на гарвана" (такова би би- 
ло заглавието на български) се очак- 
ва към края на годината. 


4 октомври 2003 РЕ СЕШВ 


САМЕ СЦУВ в Еази Веугеуу 


Шер 


срстогвяв суизимродов «ге сугуит 


ммлу.рссмр-ра.сот 


Ново 
разширение за 
хитовата игра 


Ш Еесиопс Ай 

Ш умуу.еа.сот 

ШРЗ 700 МНг, 64 МВ НАМ, 
30 Уйео 32 МВ ВАМ 

Ш ЕРЗ 

1 со 


Стана вече традиция - точно ко- 
гато списанието е готово да потег- 
ли за печатницата, да се появява 
ехрапзоп на Ва! ее! 1942. И по- 
неже заглавието е култово, не вър- 
ви да се направим на разсеяни и 
да се направим, че не сме го забе- 
лязали. Аи да искахме, пак няма- 
ше да стане след като от екрана на 
монитора ми наднича един огро- 
мен германски Тигър с още по-ог- 
ромно оръдие. Това навярно е бра- 
товчедката на Дебелата Берта. 


Генко Велев 
д уееубрсс!иБ-ра.сот 


от заглавието, темата на този 

ехрапзюоп са тайните оръжия на 
германците и на съюзниците през 
МУ. Повечето от тези чудеса на 
тогавашната техника не са влизали 
изобщо в реални битки поради една 
или друга причина - като например 
автоматът, чието дуло е изкривено 
под прав ъгъл, за да могат войници- 
те да стрелят, без да се подават от 


К акто не е трудно да се досетим 


окопа... Ей, да не ми повярвахте - 
това си беше чист майтап. 
За сметка на това не е майтап 


цупертанищт 
5шитПцег 


- огромно флотско оръдие, мон- 
тирано върху шаси на Тигър! Или ра- 
кетният изтребител Носке! Раск и 
самолетът - тип "летящо крило" 
Нопоп НО 229. 

Секретните разработки включват 
не само танкове и самолети, но и ек- 
зотични персонални оръжия за вой- 
ниците като например ръчната гра- 
натохвъргачка Маизег К9В или спе- 
циални метателни ножове. 

Бойните полета в ВР1942: Зесге! 


Меаропв о! ММУ! са също много раз- 
нообразни и разпръснати из цяла 
Европа. Ще имате мисии в Пене- 
мюнде - където са били разработ- 
вани прословутите оръжия-чудо ра- 
кетите М2; ще отскочите за следо- 
беден чай до Орлово Гнездо - тай- 
ната квартира на Хитлер, ще посе- 
тите Прага и ще мръзнете в снего- 
вете на Норвегия... 

Освен новите оръжия и новите 
сценарии на разположение ще полу- 
чите и един нов режим на игра в 
мрежа, предлагащ битки, включва- 
щи изпълнението на множество 
подзадачи, както и ще се запознае- 
те със специалните британски ко- 
мандоси и елитните германски су- 
первойници. 


Ди | 4 д 


4. РОМИ, 
само за гейм и интернет клубове 
сп. РС СЦИВ предлага специална рекламна тарифа 


за цяла страница 


Ж 
»” 


за половин страница 


Вашето предимство с РС Си: 
Ф Реклама В най-голямото българско геймърско списание. 
Хиляди геймъри ще научат за Вашия Клуб. 
Най-изгодна цена В специализираната преса. 
) Високо КачестВо на печата. 
Допълнителни отстъпки при дългосрочни договори. 


За Контакти: тел. 9262325, е-та!: даграоуФ рссиБ-ра.сот 


Ре е!ивВ октомври 2003 #5 


ммлу.рссир-ра.соп 


РС СЦУВ в Едиома! 


КДКсе правят 
игрите --“ 


От белия лист до лъсКкавата опаковка 


Иван Георгиев 
мап-дФ рссиБ-рд.сот 


напиша материал, посветен на процеса на разработка на игрите, но 

рубриката излезе в почивка, а и бях позабравил в интерес на истината. 
Съжалявам за забавянето и благодаря на всички, които ме подсетиха, че 
продължавам да имам висящо обещание! 

Надявам се, че разходката в две части зад кулисите на геймърската ин- 
дустрия ще ви хареса и ще ви е от полза за разбиране на този често непо- 
нятен и несправедлив бизнес. Статията е писана с безценното съдействие 
на разработчик от голяма американска геймърска компания, който е в бран- 
ша от 11 години. Съавторът пожела да запази анонимност и ми позволи да 
пренапиша материала под формата на въпроси и отговори, за да бъде по- 
ясен и да се спазва хронологията на отделните събития при правенето на 
дадена игра. 

Специални благодарности на Дж. Вогъл (Мюмау) и В. Антонов (Маме) за 
помощта им при допълването на някои етапи от разработката при отделни- 


0 бещанията трябва да се спазват! Преди време поех ангажимента да 


те жанрове. 


Как започва всичко? Кой и как 
определя от какъв жанр да е 
бъдещата игра и какви ще са 
основните й характеристики? 


Има няколко варианта на начало- 
то. При големите компании най-чес- 
то шефовете решават какви ще са 
следващите игри на компанията. 
Следва се интересът на публиката и 
се правят прогнози какво ще се тър- 
си години напред. При по-малките 
компании е по-различно. Разработ- 
чиците сами решават по какво да 
работят, но те пък са зависими фи- 
нансово и трябва да намерят одоб- 
рението на разпространителите, ко- 
ито евентуално да финансират на- 
чинанието. Финансовата зависимост 
е съществен момент, затова свобо- 
дата на избор на жанр и съдържа- 


ние на играта не означава непре- 
менно пълна свобода. 

Компаниите имат гейм-дизайнери. 
Това са хората с ясната представа 
за проекта и за финалния резултат. 
Те решават какви ще са финалните 
характеристики, отсяват идеите - 
одобряват или отхвърлят, правят 
компромисите и следят отделните 
процеси да вървят гладко и в една 
посока, за да се получи накрая едно 
цяло. Изявените гейм-дизайнери мо- 
гат да предлагат свои идеи за бъде- 
щи игри и ако шефовете дадат 
одобрение, да ги реализират както 
намерят за добре. Но като цяло ви- 
наги има някой, който да следи за 
какво се използват фирмените пари. 
Когато чуете, че някой популярен 
гейм-дизайнер е напуснал компания- 
та, знайте, че става дума основно за 


„А Концептуалните ри- 


сунки служат за 
уеднаквяване на 
стила на отделните 
художници и са не- 
обходими за по- 
късното моделира- 
не на персонажите 
и нивата. На тях 
често се маркират 
пропорциите спря- 
мо ключови персо- 
нажи и се водят 
значими бележки. 


4 работата на тесть- 


рите е от огромно 
значение, въпреки 
че се подценява 
от някои компа- 
нии, които често 
започват качест- 
вения контрол 
твърде късно. 


пари. Напускането заради търсене 
на самостоятелна реализация е по- 
пулярно обяснение, но то е само по- 
ловината от истината. 


Разкажи ми повече за гейм-ди- 
зайнерите. Останалите разра- 
ботчици от екипа, работещи 
по дадена игра, не могат ли да 
дават собствени идеи? 


Гейм-дизайнерите са като режи- 
сьорите при филмите. Те си имат 
своя сценарий, по който работят ие 
въпрос на индивидуалност дали ще 
разрешат вкарването на чужди 
идеи или няма да позволят импро- 
визации. Знаете, едни режисьори 
позволяват на актьорите да добавят 
свои реплики, други се придържат 
стриктно към сценария. Във всеки 
случай работата им е много отговор- 
на и стресираща. Налага им се да 
балансират като приемат добрите 
идеи, за които няма проблем да бъ- 
дат реализирани, но в същото време 
да обясняват мотивите си на далите 
предложения, които са неподходя- 
щи по една или друга причина. 
Практика не само при нас в начало- 
то на нов проект е поне веднъж сед- 
мично, ако не и по-често, да се съби- 
раме всички и да правим т.нар. 
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брейнсторминг. Тогава целият екип 
може да дава нови и развива стари 
идеи. Мога да твърдя, че най-све- 
жите хрумвания идват от тестващи- 
те игрите. Техният поглед върху 
оформящата се игра е най-безприс- 
трастен, по-различен, докато ние, 
които отговаряме за графиката или 
звуците, сме склонни да не сме осо- 
бено критични към творенията си. 
Просто гледаме на нещата с други 
очи. 

Най-трудна е работата по лицен- 
зираните заглавия. Например игрите 
по кинофилми или тв-сериали. Тога- 
ва непременно трябва да ни помага 
консултант, който да ни насочва как 
да превърнем един чисто визуален 
продукт в интерактивен продукт. 
Ако консултантът не го бива, а фил- 
мът, да речем, се снима успоредно с 
правенето на играта, ние сме обър- 
кани и нищо не се получава както 
трябва. 

При поредиците спортни игри е 
подобно. Трябва ни човек със зна- 
ния за последните трансфери в от- 
борите, за цветовете на екипите... 
въобще някой, който да ни дава на- 
пътствия. 


Как се формира екипът? Тряб- 
ва ли разработчикът да харес- 
ва или поне да познава жан- 
ра? 


Важното е всеки, който иска да 
работи в този бранш, да умее или 
да се научи да работи в екип. Ако 
някой е голям фен на даден жанр, 
но не се научи да работи в екип или 
се опитва да налага своето вижда- 
не, той няма да е по-полезен от все- 
ки друг. Единственият, който непре- 
менно трябва да познава жанра, е 
гейм-дизайнерът. При определени 
игри, където е важна историята, 
сценаристът също е добре да разби- 
ра какво прави, но това се подраз- 
бира. 

Един добър аниматор няма да 
направи по-лошо или по-качествено 
движенията, само защото съответно 
е чужд на жанра или му е почита- 


тел. Същото важи и за художниците 
- те просто могат или не могат да 
рисуват. С какво са запознати или 
играли е без значение. Празнотите 
в знанията могат да се запълнят с 
проучвания, които така или иначе се 
правят при много от игрите. Други 
са нещата, които налагат ограниче- 
нията и те са предимно от техноло- 
гическо естество. Налага ни се да 
работим с остарели лицензирани ен- 
джини и колкото и да ги преправят 
програмистите ни, пак сме принуде- 
ни да се ограничаваме в бройките 
полигони или плавността на анима- 
цията. 

Компромисите са неизбежни и 
трябва да ги правим не само с тех- 
нологията, но и с колегите, с които 
работим. Нормално е в един екип да 
работят хора с различни нива на 
умения. Винаги някой е по-добър от 
друг и това е напълно естествено. 
Когато играете дадена игра, винаги 
можете да разберете дали екипът, 
който я е правил, е бил единен. 
Обърнете внимание на визията. Ако 
двама еднотипни герои са твърде 
различни, значи са проектирани и 
моделирани от различни художни- 
ци, които не са си сътрудничили. Ре- 
шението на подобен проблем е въз- 
можно и лесно. Приложимо е и при 
големи, и при малки компании. Тряб- 
ва всяко звено (на художниците, 03- 
вучителите, аниматорите) да си има 
ръководител, може да не е форма- 
лен, който да уеднаквява работата 
и да поощрява по-неопитните твор- 
ци да се учат от по-напредналите. 
Имах късмет да започна в екип с 
добра организация и по тази причи- 
на сега мога да твърдя, че повечето 
от нещата, които знам, съм научил в 
процеса на работа. 


Има ли някакъв план, по който 
се правят игрите? 


Първа в плана е идеята. В нача- 
лото тя обикновено е гола и скучна. 
Работата на гейм-дизайнера е да 
избере примамливи дрехи, с които 
да й даде индивидуалност. Тогава 


„А разработчиците 
често се събират, 
за да обсъждат но- 
ви идеи и да синх- 
ронизират проце- 
сите в екипа. 


, Игрите по филми 
са едни от най- 
трудните за създа- 
ване и присъствие- 
то на консултант е 
задължително, за 
да могат игрите да 
бъдат верни на 
филмовия първо- 
образ. 


художниците започват скицирането 
на това уникално облекло и се раж- 
дат първите концептуални скици на 
героите. Те трябва да са достовер- 
ни, ако отразяват настоящето или 
миналото, или да имат художестве- 
на стойност, да са интересни, ако са 
напълно измислени. Докато худож- 
ниците рисуват, програмистите се 
занимават с разчистването на тере- 
на от всякакви евентуални спънки и 
да го оформят така, че да е удобен 
за бъдещото развитие на проекта. 
Това може да се изрязява в писане 
на нов енджин или дописване на ве- 
че съществуващ. Закупуването на 
технология от външна фирма също 
е разпространена практика. 

Започва моделирането и разд- 
вижването на персонажите. Това 
може да е много продължителен и 
сложен процес. На този етап гейм- 
дизайнерът вече трябва е наясно 
какво ще правят главните герои, за- 
щото от бъдещите им действия се 
определят и различните похвати 
при моделирането. Анимацията мо- 
же да се прави на ръка, което става 
все по-рядко напоследък, или да се 
записват истински движения чрез 
технологията тоЦоп сариге. 

Историята понякога се пише пър- 
ва, но може да се пише и последна 
- зависи от типа на играта. Спортни- 
те игри пък изобщо нямат такава, но 
при тях чакаме атлетите, за да им 
направим снимки за бъдещи тексту- 
ри или за основа на моделирането. 
При сюжета, а и при всичко остана- 
ло, няма нищо сигурно до самия 
край. Историята често търпи проме- 
ни, само защото решаваме да вмък- 
нем идея за интересно ниво или да 
оправдаем забавна нова способност 
на героя, която ни е хрумнала наско- 
ро. 
Много компании предпочитат да 
наемат тестъри чак когато разработ- 
ката на играта напредне. Смятам 
това за грешка и съм радостен, че 
имаме винаги поне двама на щат, 
които започват работа веднага щом 
проектът потръгне. Така разработка- 
та върви по-гладко и необходимите 
корекции се правят навреме. Когато 
има грешки в основата, е трудно да 
се остранят, защото всичко натрупа- 
но отгоре може да рухне и да се на- 
ложи да се пренаправя. А често ня- 
ма време за такива неща. 


В следващия брой статията про- 
дължава с отговори на въпроси за 
ограниченията на разработчиците, 
маркетинга на игрите, финалните 
щрихи, вторите серии, ужаса от про- 
вала и бъдещето на индустрията. 
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шхеш 


(Сооя 


Запознайте се със сексапилната (даде 


от планетата Ну!в 


1 Зой  Ш улууубеуопддоодеу!сот  Ш Аспоп Адуетише В ТНО: 04 2003 


Веуопа Соой 8 Еу! е новата ек- 
шън-адвенчър игра от трето лице, 
върху която в момента екипът на 
ЦЬГ бой усилено работи. Относно 
представата що за игра ни очаква 
е достатъчно да се спомене само 
името на ръководителя на проек- 
та Мспае! Апсе! - създателя на 
пожъналата огромен успех 
Ваутап поредица, за да разберем, 
че ни очаква нещо наистина стра- 
хотно! 


Иван Поборников 
доодеу!е та!.ьа 


ни отвежда на далечната пла- 
нета НуШв, където ще се запоз- 
наем с главната героиня Чайе. Жи- 
веейки на отдалечен остров, секса- 
пилната даде работи като репортер 
за бунтовническата организация 
1В18. Всичко е наред до деня, в кой- 
то планетата бива нападната от не- 
позната извънземна раса, която ис- 
ка да пороби жителите на Ну. 
След ожесточена борба с пришъл- 
ците управляващите членове на 
правителствената организация, на- 
рекла себе си Арйа ЗесЦоп, обявя- 
ват, че планетата е спасена и нейни- 
те обитателите няма вече за какво 
да се притесняват. Бунтовниците от 
1818 от своя страна пък се опитват 
да убедят даде, че опасността все 
още не е преминала, и че всичко то- 
ва е една голяма правителствена 
конспирация, с която Арпа ЗесЦоп 
цели да продава хора на извънзем- 
ните. Водена от неудържимия си 


И сторията на Веуопд Соод 8 Еу!! 


журналистически усет, нашата геро- 
иня решава да тръгне на дълъг път 
в търсене на истината, за да я пока- 
же на хората такава, каквато е. 

Чаде ще попадне в един огромен 
и безкрайно интересен свят на НуШв 
осеян с много загадки и препятст- 
вия. За да може обаче младата ре- 
портерка бързо да се придвижва из 
него, ще има възможност да управ- 
лява един доста интересен 


кораб на въздушна 
възглавница 
(Ноуегска!), 


с който, освен да се пътува по су- 
шаи вода, ще можеи да се лети. 
Като съберете достатъчно средства 
пък, ще можете да направите ъпг- 
рейд на своето превозно средство 
(нови двигатели, оръжия и др.). Бит- 
ките с различните босове също ще 
носят полезни бонуси за Помегсга!-а. 
Предвижда се с него да участвате и 
в мини състезания с прилични наг- 
радни фондове. С помощта на своя 
фотоапарат Чаде ще може да пече- 
ли допълнителни пари, като прави и 
после продава снимки на много ред- 
ки и екзотични животински видове, 
обитаващи необятните пространст- 
ва на НуШв. Трудността ще идва от 
това, че повечето от тези създания 
няма да бъдат никак лесни за откри- 
ване, а някои от тях ще могат да се 
видят само през нощта или през де- 
ня. Освен на тях храбрата репортер- 
ка ще попадне и на някои не особе- 
но приятелски настроени към нея 
същества, срещу които, за да се за- 


ммлу.рссмр-ра.соп 


щити, тя ще можете да използва 
някои от магическите си способнос- 
ти, а за близките схватки с тях е 
предвидена специална 


айкидо тояга 


Сблъсъците с неприятелите поня- 
кога ще могат да бъдат избягвани, 
но само ако успеете с голяма доза 
ловкост и без много шум да се прок- 
раднете покрай зоркия поглед на 
врага. По пътя си обаче даде ще 
срещне и много местни обитатели, 
които с радост ще са готови да й 
помогнат по време на нейното дълго 
пътуване. Един от нейните най-вер- 
ни спътници например ще бъде едно 
говорещо прасе (без майтап) на име 
Реу|, което ще ви помага в много от 
вашите мисии. Всъщност Реу| се 
явява нещо като приемен вуйчо на 
Чаде, в следствие на факта, че още 
след раждането си тя остава кръгло 
сираче, той я приютява при себе си, 
за да я отгледа. 

Веуопа Соод 8 Ем! ще използва 
собствена графична система, която 
ще се казва "аде" (което си е ясно 
защо). Във визуално отношение тво- 
рението на 5! Зой ще ни предложи 
доста красиви и богати на цветове 
нива (в повечето случаи обширни 
открити пространства), добра ани- 
мация на героите, впечатляващи ви- 
зуални ефекти и т.н. и т.н. След ус- 
пеха на Наутап лично аз съм скло- 
нен да вярвам на Мкпае! Апсе! и 
компания, че за пореден път ще съу- 
меят да ни поднесат приятно вирту- 
ално забавление с невероятна ат- 
мосфера и много интересни хрумва- 
ния. Очаква се играта да се появи в 
края на тази година. 
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УллиВатиВната Уллима? Ще разберем съвсем сКоро... 


в Ееспотс Айз / Опдп Зуетз т умлму.еасот В ММОВРО ШТНО: 04 2003 


Малко на брой са компютърни- 
те саги, достигнали десет и пове- 
че епизода. В близките месеци 
култовата ролева поредица И та 
ще се присъедини към отбраното 
семейство на тези "двуцифрени 
сапунки". Наскоро излезе офици- 
алното съобщение, че десетият 
епизод Одуззеу ще бъде ММОВРС 
(Маззмеу Мийрауег Оп! те Ко!е- 
Раута Сате) и ще използва за 
графична машина най-модерна 
версия на Опгеа! енджина. 


Боян Спасов 
роапФ рсс!иБ-Ва.сот 


вторите обещават ОШта Х да 
се появи на пазара преди края 


на тази година. Играта би тряб- 
вало да е почти завършена, но засе- 
га са пуснати официално само ня- 
колко картинки и сравнително ос- 
къдна информация. Ясно е, че на 
ОШта Х няма да йе лесно да се 
пребори в условията на висока кон- 
куренция, които важат напоследък в 
жанра ММОВРО. Създателите йя 
рекламират с хвалби за разработе- 
ната специално за нея Оддузеу 
Адметиге Зу ет - система за авто- 
матично генериране на куестове (за- 
дачи), подходящи за отделните иг- 
рачи. В играта ще има възможност и 
играчите да си създават "локални 
зони" за приключенстване, в които 
да не бъдат допускани непознати. 
Това може да се струва странно на 


хората, които никога не са играли 
ММОВРО, но ветераните добре зна- 
ят какво главоболие представляват 
досадниците, влизащи в играта са- 
мо, за да избиват други играчи или 
да говорят простотии. С помощта на 
новите "локални зони" на потребите- 
лите се предлага възможността 
временно да жертват "масивността", 
за да получат срещу това спокойст- 
вие и приятна мрежова ролева игра, 
играна по начина, по който те и отб- 
рани техни приятели я разбират. 

Не са известни кой знае какви 
подробности по отношение на бой- 
ната система. Авторите обещават тя 


едновременно да е "динамична и 
стратегическа", а уменията на игра- 
чите да имат също толкова голямо 
значение в битка, колкото статисти- 
ките на техните герои. Със сигур- 
ност ще присъстват различни бойни 
стилове и възможност за настройка 
на нивото на агресивност на герои- 
те, каквото и да значи това. Ще има 
и опция за дуели играч срещу иг- 
рач. 

Трупайки опитност в играта, пот- 
ребителите ще могат да усъвършен- 
стват не само своите герои, а и ста- 
туса си в игровия свят. Героят ще 
получава извънредно могъщи спо- 
собности при овладяването на всеки 
един от осемте "добродетели" 
(мпиез). Ако овладее и осемте, ще 
получи полубожествения статус на 
Аватар, но това би трябвало да не е 
никак лесно. Ще бъдат предвидени 
възможности за набиране на после- 
дователи, които да се бият заедно с 
вашия герой. Типичните за жанра 
опции за членства във всевъзможни 
гилдии и организации, естествено 
също няма да бъдат пренебрегнати. 
Нестандартна идея е възможността 
за използване на точки опит за по- 
добряване на предметите от инвен- 
тара ви - ще има дори оръжия и 
брони, които "качват нива" и подоб- 
ряват характеристиките си съвсем 
както игровите персонажи. 

По няколкото картинки, които ав- 
торите са пуснали досега, е трудно 
да се прецени, доколко са успели 
да се възползват от потенциала на 
мощния графичен енджин, който са 
закупили. ОШта Х вероятно ще изг- 
лежда повече от прилично за жанра 
си, но все пак едва ли точно графи- 
ката ще е най-привлекателната й 
страна. По-скоро това ще е възмож- 
ността да приключенстваме в един 
вечно променящ се фентъзи свят, 
общувайки онлайн с хилядите други 
играчи от цял свят. Жалко само, че 
в България по очевидни причини 
ММОВРС игрите все още не са осо- 
бено популярни, но, кой знае, в 
близкото бъдеще и това може да се 
промени... 


Ре СЪШВ октомври 2003 Ф 
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МЕУУ5 СЦЛВ а Ргемем/ 


МШ ПРЕДУЕВ 


Подушвате ли КакВо се готви 
В кухнята на 0? 


та Зоймаге  Ш улууулдзоймаге.сот  Ш аспоп В ТНО: 2004 


Доскоро официалната позиция на Джон Кармак и През по-голямата част от времето игра ще се придържа към доказали- 
компания по въпроса с мрежовата игра в Ооот 3 бе- клаустрофобията, мракът и битките | те се с времето принципи и няма да 
ше твърдо "не". Мотивите бяха, че искат да изпипат на близко и средно разстояние ще предлага 
тотално сингълплейъра и включването на мултип- са най-големите ви проблеми в игра- 
лейър режим единствено би затруднило разработка- | та. След самите противници, разби- нищо революционно 
та на играта. И като че ли това беше наистина така - ра се. Второ, интерактивнатата обс- като идеи 
една немалка част от успешните сингълплейър загла- > тановка ще играе важна роля при 
вия, като например Мах Раупе, не поддържат игра в избирането и прилагането на стра- Повечето от оръжията и бонусите 
мрежа, аис насочването на играта към зиги/ма Попог > тегии на игра. Това включва както ще са добре познати от предишните 
жанра осигуряването на достатъчна динамика в мре- “реалистичния физически модел за две игри от поредицата, като сред 
жовите битки изглеждаше почти непосилна задача, определене на поведението на заслужаващите споменаване са 


дори и за легендарните с добрите си МР заглавия Ю. “| обектите от околната среда, така и Бегвегкег ромиегир-ът и фенерчето (с 


Георги Даскалов 
9 дазкаоубФрссив-Ба.сот 


баче ето че на скоро се появи 

ргезв гейвазе, заявяващ съв- 

сем открито намеренията на 
компанията да спазят добрите мул- 
типлейър традиции на поредицата 
Ооот, и на тазгодишния ОпакеСоп 
Ас!мвоп и 10 са организирали тако- 
ва представяне на мултиплейър ре- 
жима, за каквото не си бяха помис- 
ляли дори и най-смелите оптимисти. 
На разположение на посетителите е 
имало четири компютъра с най-мо- 
дерен хардуер, вързани в мрежа, на 
които всички желаещи са имали въз- 
можността да изпробват мултипле- 
йър възможностите на новия Поот. 
При наличието само на едно ниво, 
един режим на игра (стандартен 
деайта!сй), и едва няколко оръжия, 
те са били доста ограничени, но са- 
мият факт, че играта е била годна 
за изпробване от масовата публика, 
говори достатъчно за това колко е 
напреднала разработката. 


Новостите в геймплея 


са били предимно в резултат на 
новия енджин на играта. Освен чис- 
то естетическите достойнства на но- 
вата графика, от него произтичат и 
някои ключови характеристики на 
геймплея. Първо, поради сложност- 
та на графиката играта ще поддър- 
жа доста скромен максимален брой 
на играчите в мрежа. Поради специ- 
фиките на енджина също така мо- 
жете да забравите за огромните от- 
крити нива с големи пространства. 
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светлинните източници в нивата, ко- 
ито ще се поддават на манипулации 
от страна на играчите (изключва- 
не/счупване). Към тази точка могат 
да се споменат и динамичните сен- 
ки, които могат да издадат местопо- 
ложението ви, ако не внимавате. 
Трето, поради изискванията за син- 
гълплейър кампанията, битките в 
мрежа няма да са чак толкова дина- 
мични и скоростни, колкото бяха в 
първите серии на играта. Мнозина 
обичаха първите два Ооот-а именно 
заради невероятното темпо на игра, 
и не е ясно дали ще приемат реа- 
лизма и атмосферата като достойни 
заместители на геймплея тип "бързи 
и яростни". Като изключим тези про- 
мени и нововъведения, мрежовата 


алтернативно приложение като 
теее оръжие). Типичните за загла- 
вията на 10 похвати като госке! итр- 
по и зае |итртд отново ще са на 
разположение на играчите. Пораже- 
нията върху телата на противниците 
вече ще се отчитат съвсем реалис- 
тично и ще се изисква доста по-го- 
ляма точност, отколкото при досе- 
гашните заглавия на компанията, 
които използваха невидима "кутия" 
около моделите за отчитане на по- 
паденията. 

Според "очевидците" от 
СиакеСоп мрежовата игра в Ооот 3 
е уникално преживяване въпреки 
липсата на радикално нови идеи, и 
аз не виждам основание да не по- 
вярваме на това твърдение. 


Г 
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ХЕУМ/5 СЦУЛВ в Ргемеуу 


Сам срещу Всички В пежКа полицейска драма 


Ш Матсо  Шумууу.патсо.сот  Ш Аспоп 


ШТО: 03 2003 


Тези, които смятат, че Мах 
Раупе бе твърде кратка и лесна 
игра, могат да отдъхнат, защото 
на хоризонта се задава предизви- 
кателството, което са очаквали. 
Неговото име не е Макс, а Джак, 
Джак Слейтър, който също е по- 
лицай и който също има дълъг 
списък от сметки за уреждане... 


Иван Георгиев 
мап-дФ рсс!иб-Ьа.сот 


вад 1о Ню се превърна в 
един от най-големите хитове за 


Хбох и въпреки че имаше свои- 
те значителни проблеми, много ми 
се искаше Матсо да я пуснат за 
компютър, където част от типично 
конзолните недостатъци можеше да 
бъдат поправени. Почти изненадва- 
що мечтата ми е на път да се сбъд- 
не, защото наскоро бе обявено, че 
играта наистина ще се появи за РС 
някъде към края на есента, но не бе 
обявено какви подобрения ще бъдат 
направени и дали изобщо са плани- 
рани такива. Затова сега възнамеря- 
вам да ви запозная с играта такава, 
каквато я знам за Хрох, а за проме- 
ните спрямо компютърната версия 
ще пиша в ревюто като му дойде 
времето. 


В немилост 


Джак Слатер е ченге от (кучкарс- 
кия) отдел К-9 на полицията. Той е 
един от най-добрите и съвестно сле- 
ди спазването на реда и законите в 
град Гранд Сити. Това хич не се 
нрави на мафиотите и те решават 
да го стъпчат и премахнат от пътя 


си като убият някого, на когото мно- 
го държи. И го правят! Джак изпада 
в немилост и тръгва на неравна бит- 
ка срещу (буквално) хиляди въоръ- 
жени до зъби гангстери, за да се 
добере до върха на престъпната пи- 
рамида и да отмъсти на баш-зло- 
дея. 

Историята на пръв поглед може 
твърде много да напомня тази на 
Мах Раупе, но това е само в начало- 
то. С напредването ще установите, 
че авторите на Матсо са се поста- 
рали да придадат индивидуалност 
на слейтъровата драма и още след 
второто ниво ще започнете да се 
радвате на оригинални обрати в сю- 
жета. 

Другата, може би по-значителна 
прилика с шедьовъра на Нетеду ще 
е възможността да манипулирате 
времето или казано другояче, да 


ползвате Бийе|-Пте, 


за да се справяте с дузина опо- 
ненти едновременно. В конзолната 
версия действието се забавя много 
повече от познатото от Мах Раупе, 
даже почти спира, но пък прицелва- 
нето е по-трудно, заради особеност- 
ните на ексбокския контролер. При 
евентуално управление с мишка и 


ммлу.рссмр-ра.сот 


клавиатура обаче тоталното "замра- 
зяване" на сцените с престрелките 
ще е излишно и в това отношение 
трябва да се очакват известни ко- 
рекции за РС. 

Оръжията ще са съвременни пис- 
толети, пушки, картечници и снайпе- 
ри. Те няма да могат да се преза- 
реждат, когато мунициите им свър- 
шат, а героят просто ще ги изхвър- 
ля. На моменти ще се оказвате с го- 
ли ръце срещу враговете и тогава 
ще трябва да демонстрирате ръко- 
пашните си умения, които могат да 
бъдат много красиви и предизвика- 
телни. 


Играта ще е трудна и 
дълга 


Свикнете с мисълта, че ще се на- 
ложи да се борите в често абсурдно 
неравни схватки, да решавате слож- 
ни пъзели и да търпите безчетни 
презареждания на нивата. Утехата 
е, че ще разполагате с богат избор 
от похвати, с които да си служите в 
напечените моменти. Например ще 
можете да използвате противник 
като жив щит. Ако приятелите му не 
го убият в опитите си да ви очистят, 
вие пак можете да го довършите 
хладнокръвно с куршум в главата. 
Ще можете да клякате зад прикри- 
тия, да се прилепяте до стените и 
така да нанасяте изненадващи ата- 
ки. Любима стратегия ми стана да 
хвърлям пакети с експлозиви по гру- 
пи с бандити, после стрелях по тях, 
за да избухнат, след което с престо- 
рено прискърбие изпращах цялата 
дружина в дългия й път към веч- 
ността. 

Ако от компютърната версия пре- 
махнат поне част от недостатъците 
на конзолната - ужасно нестабилна- 
та камера, бавното зареждане на 
нивата, досадното автоматично при- 
целване - ако осъвременят визията, 
на което обаче не разчитайте, то то- 
гава Оеай 1о На! 16 като нищо може 
да стане сериозна алтернатива на 
първия Мах Раупе, а защо не и на 
неговото продължение? 
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През 2013 Мем Опеапз ще 


Ш Ас!мзоп/Сгау Майег Зшдов  Ш умууу.астмвопсот ЮШЕРРЗ ШТНО: 2004 


ммлу.рссир-рд.соп 


тУх 


бъде покосен от чума! 


"Я, още една игра по "Матрица- 
та" с главен герой Тринити?!" Да, 
ама НЕ! Ако сред вас има някой, 
който, подлъган от заглавието на 
играта, си е помислил това, още в 
началото ще му кажа, че греши. 
Тппйу ще представлява екшън от 
първо лице, който няма да има 
нищо общо с филмовата трило- 
гия на братята Уашовски, още по- 
малко пък с гаджето на Нео :) Раз- 
пространител ще бъде АсПу!в оп, 
ас разработката са се нагърбили 
програмистите от Сгау Майег 
Зшдов. 


Иван Поборников 
доодеупе тай.ва 


ействието в Типу ще се разви- 

ва през недалечното бъдеще 

(2013 година), на територията 
на американския град Мем Опеапв. 
Неочаквано градът мистериозно би- 
ва заразен с много бързо разпрост- 
раняваща се чума, наречена Могрп 
бупаготе. Един по един жителите 
на Мем Опеапвз започват да се раз- 
боляват от ужасяващата епидемия, 
като единственото нещо, което 
властите могат да направят, е да 
поставят града под карантина, така 
че да се избегне по-нататъшното 
разпространение на болестотвор- 
ния вирус. Тук влизате в ролята на 
главния герой - Ма а(кег. Вие 
сте единствената надежда на Мем/ 
ОПеапз-ските граждани да разбу- 
лите мистерията около внезапно 
връхлетялата ги чума, да намерите 
лек и да откриете кой в същност е 
отговорен за всичко. Но освен това 
ще ви се наложи да намерите отго- 
вор и на още един не по-малко ва- 
жен въпрос. 


Кой съм аз? 


Как съм попаднал тук? Защо 
всичко това около мен се случва? И 
защо, по дяволите, цялото ми тяло 
е покрито с всевъзможни нанотехно- 
логични джаджи?! Това, което ис- 
кам да ви кажа, е, че в началото на 
играта вашият герой ще бъде обла- 
дан от пълна амнезия. С развитието 
на действието обаче ще трябва ле- 
ка полека да наредите разпилените 
парченца от пъзела. В търсенето на 
вашата изгубена самоличност през 
цялото време ще ви помага 
Сагетакег - ваш добър приятел, кой- 
то за съжаление също не помните. 
Интересното е, че където и да се 
намирате из града ще можете да си 
комуникирате с него, благодарение 
на специален предавател, имплан- 
тиран в мозъка ви. В общи линии то- 
ва ще бъде историята на Типу. Ко- 
ментарът относно това до колко тя е 
оригинална оставям на вас. В това 


отношение програмистите от Сгау 
МаЧег Зи9/оз твърдят, че не са ска- 
лъпили набързо някаква си историй- 
ка, колкото да я има, а наистина са 
се постарали да ни поднесат един 
интересен сюжет, пълен с интриги, 
неочаквани обрати и други интерес- 
ни неща, който наистина да ни зап- 
ленят и задържат вниманието до са- 
мия край на играта (искрено се на- 
дявам това наистина да се окаже 
така!). Авторите са категорични, че 
тойрауег в Тппйу няма да има! Като 
причина се изтъква именно подходя- 
щата само за зпо/ерауег история, 
за която наличието на мрежов ре- 
жим на игра не би било много под- 
ходящо. 


Събуждайки се сякаш от многове- 
ковен сън, Ма зта(кег с ужас разби- 
ра, че той е доста по-различен от 
останалите хора. Неизвестно защо, 
но ще откриете, че по-тялото на ва- 
шия герой има прикрепени всякакви 
миниатюрни електронни устройства, 
капсули, жички, биотехнологични и 
нанотехнологични имплантанти... 
Ще забележите многото белези, 
причинени сякаш от сложни опера- 
ции. Не след дълго ще установите, 
че всички тези странни неща (които 
обобщено можем да наречем био- 
модове), ако не с друго, то поне ви 
даряват със свръхестествени спо- 
собности, които определено ще са 
едно от най-интересните неща в иг- 
рата. Например една част от тези 
био-модове значително ще увеличи 
вашите физически сили, което ще 
ви позволи да вдигате тежки пред- 
мети, да скачате много високо, да 
се движите и бягате изключително 
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бързо... Друга част пък ще подобри 
вашите зрителни способности и ще 
ви позволи да виждате през стени 
или в непрогледен мрак. Мах Раупе 
и "Матрицата" явно са вдъхновили 
авторите на играта, да ви предоста- 
вят възможността да забавяте вре- 
мето и по този начин елегантно да 
отбягвате вражеските куршуми. То- 
зи режим на игра познат като Бийе+- 
те, в Типйу обаче ще се нарича 
Назп-Нте. Когато го активирате, ос- 
вен че движенията ви ще станат не- 
вероятно бързи, ще можете да из- 
пълнявате и сложни акробатични 
движения, които обаче ще ви бъдат 
позволени само докато сте в режи- 
ма Назй-Нте. Друго интересно нещо 
е, че докато бродите из нивата, ня- 
ма да можете да намирате добре 
познатите ви от З0-шутърите Пеа!- 
ирв, с които да възстановявате сво- 
ето здраве. Вместо това ще носите 
със себе си определен брой регене- 


риращи здравето ви устройства. Ще 
се налага обаче да си намирате ня- 
кое закътано и безопасно местенце, 
където да можете на спокойствие 
да възстановите силите си, защо 
процесът ще отнема определено 
време. Това значи, че ако се опита- 
те да се лекувате по време на бит- 
ка, най-вероятно това ще коства жи- 
вота ви. Изглежда, че старата "Рам- 
бо тактика" - зареди картечницата 
и давай смело през мелето, в Типу 
няма да има много голям успех. Ще 
трябва да си изработите тактика, 
както и да се научите добре да из- 
ползвате различните си способности 
(примерно умело да превключвате 
от термичен режим в режим за нощ- 
но виждане и т.н.). Ще се налага 
внимателно да подбирате и комби- 
нирате различните био-модове, с ко- 
ито ще се оборудвате, като в това 
отношение авторите обещават едно 
подобаващо голямо разнообразие. 
След като бъдат имплантирани, с 
течение на времето те ще се разви- 
ват и подобряват качеството на спо- 
собностите, които ви дават. Всеки 
био-мод има 


определено 
количество енергия, 


която му е необходима за да ра- 
боти. Освен че тя може да се из- 
черпи, липса на енергия може да се 
предизвика и от повреда. Можете 
да оцелявате след скок от много 
голяма височина, така обаче може- 
те лесно да повредите някои от 
био-имплантантите си. Битките с 
врага също могат да доведат до 
неприятни щети. Ако например 
енергията на мода ви за бързо бяга- 
не се изчерпи, а ситуацията изисква 
да продължите със същото бързо 
темпо, тогава ще можете да изклю- 
чите защитните системи и да про- 
дължите (макар и енергията ви да е 
"на червено"). Ако не спрете навре- 
ме обаче, рискувате в един момент 
цялото ви тяло да направи едно го- 
лямо зАШ домуп, което няма да бъде 
никак добре за вас. Личи си, че с 
всичко това авторите целят да пос- 


тигнат разнообразен геймплей, кой- 
то да предложи на играчите нещо 
повече от обикновено пуцане с ня- 
кое оръжие, но ще видим обаче да- 
ли нанотехнологичните имплантан- 
ти на Мо !з1а/Кег ще се окажат по- 
добри и интересни от тези на Аех 
Оетоп в задаващия се Оеиз Ех 2 ;-) 
Като стана дума за оръжие, в Тппйу 
ви очаква разнообразен арсенал от 
конвенционални пушкала, като ще 
имате възможност да носите със се- 
бе си максимум 5! 

Както може да се очаква, обеща- 
нията по отношение на Изкуствения 
Интелект са, че той ще бъде на мно- 
го добро ниво. Точно когато си мис- 
лите, че сте си направили най-мощ- 
ния ирдгаде, с който безпроблемно 
ще разпердушините всичко живо до 
края на играта, противниците ви 
бързо ще сменят досегашната си 
тактика спрямо вас, като ще се 
опитват да намерят нов начин, по 
който да ви противостоят. Започвай- 
ки играта в началните моменти, ав- 
торите са решили да ви придадат 
готиното усещане, че просто сте ед- 
на разрушителна и 


неуязвима машина 
за убиване 


Това ваше чувство ще се породи 
не само от употребата на свръхчо- 
вешките ви умения, но и от факта, 
че авторите умишлено ще завишат 
вашата кръв (примерно от стандарт- 
ното количество 100, в началото тя 
може да бъде 170). 

Играта ще използва много силно 
модифициран Оиаке 3 енджин. 
Според авторите промените, които 
са направили в него, са толкова 
много, че той няма да има почти ни- 
що общо с енджина от преди 5 го- 
дини. Определено така и трябва да 
бъде, ако от Сгау МаНег Зшдовз на- 
истина искат творението им да си 
извоюва заслужено място под слън- 
цето сред задаващата се безмилос- 
тна конкуренция. Типу би трябвало 
да се появи по някое време следва- 
щата година, но засега няма точно 
фиксирана дата. 
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СоимтегАтгеике: 


| АД 


или Как се разрушават легендите 


ва тууууу.иа!.сот/сг 


КАКВО ТЕСТВАХМЕ 


ВР2 500 МНг, 64 НАМ, 30 Мдво ШЕРЗ 


ш Настоящият материал е подготвен по версия за пресата. Тя е идентична във 
всяко едно отношение с версията, която при излизането на списанието вече 
би трябвало да е пусната в продажба. 


Соитег-5шКе вече 3 години е сред най-играните 
заглавия по цял свят. Култовият МОО за Най-Ие ус- 
пя с гениален геймплей и перфектен баланс да спе- 
чели сърцата на милиони геймъри и да превърне 
правенето на МО05 в масово занимание в цял свят. 
Сега след дълги отлагания най-накрая се появи и 
дългоочакваната версия Сопа оп 2его, която най- 
накрая добавя и възможност за солова игра. 


Никола Дърпатов 


даграюуФ рсс!и-Ьд.сот 


чая е, че за разлика от ориги- 

налния Соимег-5Ке, Сопатоп 
Фего не е МОО, а напълно самостоя- 
телна игра. Освен това пак за раз- 
лика от първообраза, тук разработ- 
ката не е дело на група ентусиасти, 
а на професионалистите от Айца! 
Етепаптеп!. Доколко това е било 
добро решение е тема на друг раз- 
говор. 

На двата диска ви очакват, от ед- 
на страна, Соитег-Зшке: Сопайоп 
Фего, ав същото време ще намерите 
и версия на 1.6 на оригиналния 
Соитег-54ке. До момента това еи 
единственият начин да се сдобиете 
с С91.6 без да ползвате специална- 
та система ЗТеат на Маме, така че 
дори само заради тази екстра фено- 
вете на Сошт!ег-5Ке си заслужава 
да се сдобият с Сопайоп 2его. Вер- 
сия 1.6 предлага доста нови екстри 
от типа на щит, нови оръжия, три 
нови карти... и БОТОВЕ! Да, тук за 
пръв път ще получите Соштег-5тке 
с вградени ботове, срещу които мо- 
жете да тренирате на воля. 

На С51.6 няма да се спирам кой 
знае колко подробно, защото той 
все пак присъства само в ролята на 


П ървото важно уточнение в слу- 


т2 СО5 


бонус на дисковете. Основната игра 
си остава Сопай оп 2его, въпреки че 
тя пък от своя страна трудно ще ус- 
пее да си спечели фенове. Пробле- 
мите на отрочето на Айца! 
Емепаттеп! са много и честно ка- 
зано, доста дълго време се чудех 
откъде да започна. След пускането 
на играта на първо време ще се чу- 
дите, дали случайно не сте сбърка- 
ли нещо и не сте стартирали някоя 
ретро игра. За мои ужас С: 
Сопатоп 2его продължава да из- 
ползва графичната технология на 
оригиналния Най-! е. Това, което 
изглеждаше страхотно преди 5 го- 
дини обаче в наши дни може да 
предизвика само пренебрежителни 
усмивки. В интерес на истината мо- 
делите са действително детайлни, а 
програмистите са се постарали да 
вкарат тук-таме светлинни ефекти, 
но това по никакъв начин не спасява 
положението. Просто в сравнение с 
произволно заглавие от жанра през 
последните 1-2 години продуктът на 
Айца! изглежда точно като 


грозното пате 


След културния шок от визията 
иде ред и на геймплея. А той също е 
един такъв... никакъв :( Нещо като 
сюжет отсъства почти напълно, а 
това за солова игра е непростимо. 
На практика получавате самостоя- 
телни 18 мисии, които са разхвърля- 
ни по цялото земно кълбо, но не са 
свързани помежду си. Във всяка от 
тях вие поемате ролята на командос 
от една от седем специални части 
за борба с тероризма (СПЕЦНАЗ, 
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САМЕ СЦЛВ ав Нобро+. 


080-9 и т.н) и громите съответните 
терористи. В Южна Америка при- 
мерно имате за цел да се разправи- 
те с местната наркомафия, в Япо- 
ния освобождавате заложници, в 
Русия трябва да върнете открадна- 
то ядрено оръжие, в Ирак ще тряб- 
ва да щурмувате една от митичните 
и все още неоткрити фабрики за хи- 
мическо оръжие на Саддам и т.н. 
За разлика от оригиналния 
Соитег-5Ке обаче не можете да си 
избирате оръжия. Във всяка мисия 
получавате предварително зададен 
арсенал, а из нивата можете да на- 
мерите и някое друго допълнително 
пушкало. Това в интерес на истина- 
та също може да се преживее. 
Следващият хит на Айца! 
Емепаптеп! обаче направо избива 
рибата и то в най-буквалния смисъл 
на думата. Както е добре известно 
Соитег-5Ке стана световноизвес- 
тен, защото предлагаше неповтори- 
ма отборна игра. Във всички анонси 
за СопдШоп 2его се твърдеше упори- 


АНАЛОГИЧЕН СЛУЧАЙ 


т Случаят "Сошег-5!Ке: Сопд оп Хего" 
поразително напомня на станалата пе- 
чално известна Чедепйз 0! Мо 8. 
Маш" (тест в РС Сир 20), която по по- 
добен безобразен начин се опита да 
унищожи добрия имидж на поредицата 
Мо в Мас. 


то, че и соловата версия на играта 
ще запази всички достойнства на 
мрежовия хит. Твърдеше се, ама не 
е така. Действително във всяка ми- 
сия имате и другарчета. Те обаче са 
толкова далеч от истината като из- 
куствен интелект, че човек започва 
да се съмнява, че са изкарали 


курс за камикадзета 


От една страна, не можете да 
давате команди на останалите ко- 
мандоси. За сметка на това те пък 
се държат свръхмалоумно и могат 
направо да ви хвърлят в ужас. Нор- 
малният сценарий, по който се раз- 
вива действието, е следният: Миси- 
ята започва. Две минути по-късно 
вашите момъци или са мъртви по- 
ради споменатата им вече склон- 
ност към самоубийствено поведе- 
ние или пък са спрели на едно мяс- 
то и изчакват вие да се хвърлите 
съвсем сам срещу вражеските кур- 
шуми. И в двата случая резултатът 
е еднакъв - имате удоволствието 
съвсем сами да се борите с теро- 
ристите. А те също са едни леген- 
ди, че няма повече накъде. Реално 
погледнато, поведението им нака- 
рало всеки истински терорист да 
потъне в земята от срам и да за- 
почне спешно да търси офисите на 
Вйца!, за да извърши атентат сре- 
щу програмистите на играта. 


Лошковците въобще 
не си правят труда да 
търсят прикритие, 


а на всичкото отгоре доста често 
си пречат и взаимно. Въобще враго- 
вете са не по-малко скръбни от ва- 
шия отряд, което пък, от друга 
гледна точка, прави битките малко 
по-равни. Последния пирон в ковче- 
га на С5: Сопдйоп Хего забива ди- 
зайнът на отделните нива. Уж от 
Вйца! за целта бяха наели Ричърд 
Грей, който преди години обра дос- 
та овации за феноменалната си ра- 
бота по Оике Микет 30. Явно обаче 
само на стари лаври не може да се 


Плюсове: 


т Съдържа Сошмег- 
У5ке 1.61 


т Доста добри 30 мо- 
дели 


т Добър звук 
Минуси: 


ш Трагичен изкуствен 
интелект 


# Лоши нива 
т Къде е сюжетът? 


т Не ели малко нагло 
да се пробутва ко- 
мерсиална игра с та- 
кава графика? 


от пълни недоразуме! я, КОИ" 
гат спокойно д : 


ви впечатление на дост 
работа ие повече от. идно, ч 
ки от екипа, работил по. игр 
са били притиснати 0: 


случая важен е резултатът, атойе 
по-скоро плачевен. Това е тъжната 
истина. Големи маниаци на тема 
Соиштег-зшке мо атиг ) ) 
едно око на Сопйжоп 2его, пее 
вече, че към нея ще намерите и 
действително превъзходния 
Соитег-бшке 1.6, но всички остана- 
ли по-добре да си вземат произво- 
лен друг представител на жанра, 
защото със 10090. сигурност с него 
ще прекарат повече време и ще се 
забавляват по-добре. Това е тъжна- 
та истина за една от най-чаканите 
игри на годината. Сигурен съм, че 
точно след месец, когато ще се поя- 
ви На!- ие 2, вече никой няма да си 
спомня за това програмистко недо- 
разумение, което по моето скромно 
мнение въобще не трябваше да се 
появява на бял свят, за да не разва- 
ля превъзходната репутация на име- 
то Са ретее: 
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Добре дошли Във 
Виртуалния свят! 


И Виепа Мюа/Мопой!  т ууум.гоп20.сот ЮШРЗ 1 СНг, 128 ВАМ, 30 Мжео с Т. ШЕР #2 СО5 


А топ 2.0 предлага постни местности, но много светлинни ефекти. 


Преди малко повече от 20 години филмът Тгоп 
шестваше триумфално по кината и се превърна в 
една от легендите на модерното кино. Малко по-къс- 
но се появи и съответната компютърна игра, в която 
можехте да влезете в ролята на Кевин Флин и да 
спасите човечеството от злия изкуствен интелект, 
който се бе юрнал към световно господство. Сега, 
по случай юбилея на филмовата класика, Виепа 
Майа възложиха на Мопо!! създаването на втора 
част на култовата игра. 


Никола Дърпатов 


даграгоуб рссиБ-Ба.сот 


2.0 е единственият юбилеен про- 

дукт, но както ще стане дума 
след малко, той реално замества 
пълноценно и продължението на 
филма. 


Т: път обаче филм няма. Тгоп 


ХУ Така изглежда ди- Виепа Уза и Мопо! са се поста- 
гитализираната рали да създадат Ни5? регвоп зпоойег, 
версия на Джет който за разлика от повечето предс- 
Брадли. тавители на жанра залага на 


силен сюжет 


и втова отношение играта със си- 
гурност може да сложи в малкия си 
джоб почти цялата конкуренция. 
Действието се развива 20 години 
след събитията, описани в класичес- 
кия филм. Създателят на програма- 
та Топ Алън Брадли (Тгоп е софтуе- 
рът, който помага на Флин да побе- 
ди) след дългогодишни изследва- 
ния успява най-накрая да създаде 
технология, която може безпроб- 
лемно да дигитализира човешко съ- 
щество и да го прехвърли в компю- 
тър. Тя е базирана на изкуствения 
интелект Маза, който има способ- 
ности да запаметява целия генети- 
чен модел на всяко едно живо съ- 
щество, за да може после да го въз- 
станови в реалния свят. 

Откритието на Алън обаче си има 
и своите недотам добри страни и 
ученият ги открива съвсем скоро. 
Неговата фирма представлява се- 
риозен интерес за корпорацията 
Ешиге Сото пдизтев и безскру- 
пулните бизнесмени без никакви 
задръжки заразяват цялата система 
на учения с вируси, които трябва да 
им помогнат да разкрият неговите 
тайни. Като капак на всичко самият 
Алън изчезва безследно и единст- 
веният, който може да разкрие ис- 
тината около неговата съдба, е си- 
нът му Джет. Същият е програмист 
на... компютърни игри и по принцип 
не се вълнува особено много от ра- 
ботата на баща си. След изчезване- 
то на Алън обаче МазЗа без да го мо- 


„А Главният герой Джет е разкрит от лошите. 


ммум.рссиб-Ба.согп 


т Тгоп 2.0 използва последната версия на графич- 
ната технология И Тесй. Тя освен за превъзход- 
на визия се грижи и за доста сосни системни 
изисквания. Ако имате видеокарта по-слаба от 
беРогсе 3/Надеоп 8500, ще трябва да изключите: 
ВСИЧКИ детайли, за да можете въобще да играе- 
те! Препоръчаните карти са беРогсе 411 или 
Вадеоп 9700. Процесорът ви също трябва задъл- 
жително да е над 1687, а оперативната памет по- 

не 256 МВ. 


ли твърде много го дигитализира и 
така го хвърля в едно невероятно 
екзотично и опасно виртуално прик- 
лючение във вътрешностите на най- 
различни компютри. 

Това в общи линии е историята, 
която ви очаква в Тгоп 2.0. Повече 
няма да ви разказвам, за да не ви 
развалям удоволствието сами да от- 
криете всички подробности. Единст- 
веният съвет, който искам да ви 
дам, е 


да говорите с всекиго 
и за всичко! 


Освен това не е лошо да прочита- 
те и всеки един е-та!, който ви по- 
падне, защото освен полезна ин- 
формация за оцеляването ви, пис- 
мата съдържат и много пикантни 
подробности за вашия герой, баща 
му и останалите служители на фир- 
мата. Ако пропуснете тези неща, 
пак можете да завършите успешно 
играта, но пък със сигурност ще сте 
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САМЕ СПЯВ а Нобро! 


ХА Из интрото: Злият изкуствен интелект планира своята атака с помощта на пощенски скрипт. 


пропуснали най-интересната част от 
нея. 

Светът, който ви очаква, също е 
изключителен. Тгоп 2.0 по нищо не 
прилича на стандартните га! регвоп 
зпооег-и като визия и усещане. Ця- 
лото действие така или иначе се 
развива във вътрешността на ком- 
пютри, а нашият герой е дигитали- 
зиран. Това означава, че ви очакват 
относително постни декори, които 
предлагат много изчистени линии и 
почти никакви особени красоти. То- 
ва обаче въобще не значи, че игра- 
та не е глезотия за окото. Семплите 
нива са озарени от невероятни свет- 
линни ефекти, а и противниците са 
направени с изключителен детайл. 
След като свикнете с необичайната 
гледка, която предлага Тгоп 2.0, ще 
установите, че на тема зрелище и 
атмосфера играта със сигурност е 
сред лидерите в жанра. 

За това допринася и страхотното 
аудио. Звукът е просто феномена- 
лен! Най-настойчиво ви препоръч- 
вам да играете Тгоп 2.0 с хубава 
звукова карта и поне 5 колонки. При 
такова оборудване направо ще се 
потопите в света на играта и нищо 
чудно действително на моменти да 
престанете да правите 


разлика между реал- 
ното и виртуалното :) 


За озвучаването са използвани 
доказани холивудски актьори, които 
придават необходимия драматизъм 
на многобройните диалози, а и оста- 
налите ефекти са страхотни. Само 


музикалния съпровод, който е изк- 
лючително подходящ и си личи, че 
е дело на професионалистите от 
Май Овпеу. 

Естествено във всеки един ЕРЗ 
особено значение имат оръжията. 
На пръв поглед в Тгоп 2.0 ви очак- 
ват изключително малко такива. На- 
шият човек е въоръжен единствено 
и само с един виртуален синкав 
диск. Същият този диск обаче с оп- 
ределени модификации се превръ- 
ща в изключително смъртоносно 
универсално средство за убиване. 
По подразбиране дискът може да се 
използва за хвърляне по лошите и 
като щит срещу вражески куршуми. 
Хитрото е, че можете да направля- 
вате полета му и ако видите, че ня- 
ма да уцелите, да коригирате мер- 
ника в последния момент. В аварий- 
ни ситуации пък можете да го полз- 
вате и като средство за близък бой, 
но тогава неговата ефективност е 
по-ограничена. С помощта на съот- 
ветните ъпгрейди дискът пък може 
да се трансформира в бомба или 
пък поредица от до 4 диска, които 
се изстрелват един след друг като 
картечни куршуми. Вашите против- 
ници пък разполагат с виртуални 
пушки, до които можете да се доко- 
пате от време на време като изтара- 
шите техните останки. За съжале- 
ние тези пушки си имат строго огра- 
ничени муниции и след като ги из- 
разходвате изчезват. Дискът обаче 
в повечето случай така или иначе 
ще ви е достатъчен, особено когато 
свикнете с неговите особености. 

Друга голяма екстра на играта е, 


ммуму.рссир-ра.сот 


„А В Топ 2.0 ви очакват и доста 30-загадки като тази, в която трябва да 
пренасочите енергийните потоци, за да не загинете безславно на дънната 
платка на вашето РС :) 


--- 


СИВ! МЕЕКМО 


можете ра ъпгрепйдва- 
те героя: 


С други думи Тгоп 2.0 предлага 
дори нещо като ВРО-елементи в иг- 
рата. В началото нашият човек, кой- 
то, както стана дума, си е софтуе- 
рен продукт, започва като версия 
1.0.0. На определени места в играта 
обаче ще намерите така наречените 
Бийд ров, които вдигат вашата 
версия и с това и характеристиките 
ви. Оттук нататък си е изцяло ваша 
работа дали ще инвестирате точки- 
те в повече здраве и енергия или 
пък в по-бърз трансфер на данни, 
примерно. Друга форма на ъпгрейд, 
която имате, са допълнителните 
програмки, които можете да си инс- 
талирате, за да ви улесняват живо- 
та. Те ви правят по-безшумни, дават 
възможност да виждате подробна 
статистика за враговете и други по- 
добни благинки. Проблемът в слу- 
чая е, че освен да ги намерите, 
трябва да им осигурите и място на 
вашия хард, а то скоро става доста 


добри думи могат да се кажат и за че 


Уопгдате мопа!, 


София Младост! Пазара 
Търговсни Комплейсъ: РЕЯ"тел1974 38 91 


Ау филмчетата са изцяло с графиката на играта. 
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САМЕ СП В в Новро! 


А Така изглеждат така наречените Ви! Рот, 
които ви позволяват да се ъпгрейдвате. 


оскъдно. Това ограничение важи в 
пълна степен, когато се доберете до 
по-високите версии на помощните 
програмки, които са изключително 
мощни, но заемат и съответното 
място. 

След като минете соловата кам- 
пания и ви писне и от мрежови бит- 
ки в света на Тгоп 2.0, пък можете 
да си пуснете и бонус играта 
"патсусев". Тя предлага съвсем 
различен геймплей и със сигурност 
също ще предизвика вашето внима- 
ние. В случая вие поемате управле- 
нието на 


специални светлинни 
мотоциклети, 


които съществуват само във вир- 
туалната реалност. Па кус|ез обаче 
не е рали! Играта по-скоро наподо- 
бява класиката Зпаке като целта ви 
е да елимирате всички опоненти на 
съответната арена. Към Тгоп 2.0 са 
приложени над 20 различни нива, 
на които можете да се състезавате 
срещу ботове или пък живи хора. 


> От тези топки то- 
чите живот и 
енергия. 


Завръзката в По сус!(ев е, че няма 
как да спрете вашето возило, аи 
нямате право да докосвате нищо по 
пътя ви. Единственото, което може- 
те да правите, е да увеличавате и 
намалявате в някаква степен ско- 
ростта. Целта в случая е да остане- 
те живи, а останалите да се разма- 
жат някъде по трасето. След като 
останете последни на арената, 
единствената ви задача е да минете 
невредими през изхода. Звучи лес- 
но, но на някои от нивата всичко то- 
ва си е доста сериозно предизвика- 
телство. Между другото Па кус!ез 


млмум.рссир-ра.сот 


в действителност е римейк на ориги- 
налната аркадна игра Тгоп, която е 
правена по първия филм. В рубрика- 
та любопитни факти може да се от- 
бележи и обстоятелството, че по 
време на интрото нашият герой 
джитка именно тази игра на един 
античен автомат, когато Маза му съ- 
общава за проблема с баща му... 
Въобще новото отроче на Мопоти 
е изключително качествен продукт, 
който има всички шансове да се на- 
ложи сред своите безбройни конку- 
ренти в жанра. Тгоп 2.0 предлага 
достатъчно нововъведения и доста 
свежи решения в областта на визия- 
та и геймплея, за да има сериозен 
шанс да бъде забелязан от масовия 
геймър. Моят съвет е задължително 
да пробвате тази игра, защото в 
противен случай рискувате да из- 
пуснете едно от най-иновативните 
заглавия през тази година. 


и /МРЕКМО 


ид 7 ЗАРЯ ш Че 
и иисшв-тетогот, 
И ча “ #софия. Младост 1Пазара > 4 
/ кои «+ пут ЕД 7 г 
ТърговсНи Комплекс "РЕЯ", тел. 97 4 3891 
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САМЕ СЦУВ в Егее Сатез 


Безплатна, забавна, Красива... 


За много геймъри по цял свят безплатните игри от- 
давна са се превърнали в любимо и основно средст- 
во за запълване на свободното време. Създадени не 
за да носят финансова облага на своите автори, а 
просто за да забавляват, понякога в някои от тях се 
влага толкова труд и внимание, че от тях се получа- 
ват истински бисери. Точно такъв е и случаят с игра- 
та, която сега ще ви представя. 


всяка цена да ви попречат да стиг- 
нете до него. 

Играта съдържа 11 много забавни 
нива обобщени в един епизод, но- 
сещ името "Нооз!ег | Зап 1". Автори- 
те обещават, че в бъдеще ще може- 
те сами да си теглите допълнителни 
епизодчета от тяхната официална 
страница (ммлу.р!едатег.сЮ.пе). В 
графично отношение Рекка Капа 2 
просто 


Иван Поборников 
доодеу!Фта!.ьа 


бавна |итр п гип игра, в която 

поемате управлението на един 
малко малоумен на вид петел. Та 
този петел живее във ферма, в коя- 
то задачата му е да пази кокошар- 
ник (или ако предпочитате, курник) 
пълен с малки пиленца. Една вечер 
обаче някои тайно отвлича всички 
пиленца. Крадецът всъщност е 
злобна малка гарга и вашата зада- 
ча е да се впуснете по следите й, в 
приключение осеяно с много препят- 
ствия, за да върнете обратно отк- 
раднатите пилци. Проблемът е, че 
Злодеят е хипнотизирал горските ; пуолупета | 
животинки (жаби, таралежи, зайци, | Е | : ш т 
прилепи и т.н.) и им е наредил на : сви. се, < 


р екка Капа 2 е една много за- 


Ма 
| х мир 1 Пери ща 


срока 
пета 


О1гес+! 
Пе подът а 74 Лаки то. 


трег 


РеКкКка Капа 2 


ммлу.рссмр-ра.соп 


получава отличен 


Нивата са много детайлни и кра- 
сиви, а анимацията е на много доб- 
ро ниво. Звуковото оформление съ- 
що получава отлична оценка. Музи- 
ката е много приятна и най-вече 
доста разнообразна. 

Въобще играта е толкова готина и 
забавна, че на моменти човек напра- 
во се пита дали тя наистина е безп- 
латна. Ако сте голям фен на "ее иг- 
рите или пък просто се чудите по ка- 
къв начин да убиете свободното си 
време, моят съвет въобще към всич- 
ки вас е да не пропускате Рекка 
Капа 21! 
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САМЕ СЦВ в Вемеуу 


ХНЕА 


ГЕСАСУ отн СКОБАОЕК 


т Васк |5е З1идоз/Нейехме Етепаптеп! 


т Попреап.раскве.сот ЮШР!! 600 МНг, 128 МВ НАМ Ш НРС (паск-апд-зазй) 


Големите надежди обикновено се превръщат в големи разочарования. В това се убе- 
дих за пореден път след излизането на Попйеап, която беше очаквана ревностно от 
всички почитатели на класическите изометрични 20-ВРО-та. Ако играете покер, сигур- 
но сте наясно какъв "майсторлък" се изисква, за да загубиш с роял флош. Е, тази ро- 
лева игра разполагаше преди излизането си с всички печеливши козове: отворената 
система за генериране на персонажи, позната от ЕаПош, оригинален сюжет, в който ре- 
ални исторически събития и личности са преплетени с фентъзи, както и логото на 
Васк 151е ше ов, което е сигурен гарант за качество за всеки познавач. Какво въобще 
може да се обърка с такава "ръка"? Колкото и да е странно - твърде много неща. В то- 
ва отношение Попнеап! е най-голямата изненада на сезона - в негативен аспект, разби- 
ра се. Една очарователна "комедия от грешки", както би казал великият Шекспир. 


Никола Икономов 
Ча75озз Фпотай.сот 


Поппеай ме настрои крайно не- 
пи гативно и ме подготви за най- 
лошото. Вместо сериозна ролева иг- 
ра, всичко което видях, бе безумно 
труден и доста скучноват Оаб!о- 
клонинг. Ако трябваше да разчитам 
само на това, щях безмилостно да 
разнищя играта; не че сега няма да 
го направя, но поне ще сложа и по 
някоя "розичка" до кофата с помия 
- само за цвят, разбира се. По иро- 
ния, макар че производителите отк- 
рито се дистанцират от демото и 
твърдят, че са били притиснати от 
разпространителите да го пуснат 
по-рано, то е много показателно за 
това, което ви очаква в Г едасу о е 
Сгизадег, а именно безкрайни и са- 
дистично сложни битки. Жалко, че 
всичко това е прикрито зад претен- 
циозни одежди, които вероятно ще 
заблудят не един или двама купува- 
чи, още повече, че зад този проект 
се мъдри логото на Васк |5е. От 
средата на 90-те, когато лейбълът 
за ролеви игри Васк 15е Зов е 
сформиран от легендарната фирма 
шеграу, той се асоциира с едни от 
най-големите шедьоври в ВРО-жан- 
ра. Без значение дали с вътрешно- 
фирмени продукции като 
"Рапезсаре: Тогтеп!, поредиците 
"Райош!" и Чсеуипа Оае" или като из- 
датели на "Вадигз Са!е"-серията (на 
канадците от Вомаге), досега Васк 
14е винаги са били синоним на най- 
високи постижения. Точно по тази 
причина никой не се съмняваше, че 
Поппеап ще продължи блестящата 
традиция и ще се превърне в поред- 
ния сигурен супер-хит. Предвари- 
телната еуфория и последвалото 
разочарование обаче подействаха 
на феновете като леденостуден 
душ. Все пак е редно да споменем, 
че култовата фирма Васк |5!е не е 
участвала в този проект директно 


0 ще прословутото демо на 
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(само като съветници), а разработ- 
ката е била поверена на сравнител- 
но неизвестните Нейехме 
Емейатмтен, които досега с нищо 
не са показали, че притежават нуж- 
ния потенциал - техни са не особе- 
но сполучливата Заг Тгек: Амау 
Теат, както и непретенциозното ек- 
шънче Фах - Тпе Айеп Нитег, което 
ви представих миналата година. 


Алтернативна 
реалност 


Ролевите игри по принцип с много 
малки изключения ни предлагат ос- 
новно чистокръвни фентъзи исто- 
рии. Истински оригиналните игрови 
светове от типа на Еайош, Агсапит и 
Рапезсаре: Топтеп! са рядкост и в 
това отношение Поппеап убедител- 
но трупа точки със своя алтернати- 
вен прочит на средновековната ис- 
тория. Идеята е, че авторите са взе- 
ли за основа събитията между 12 и 
16 век, но са разказали всичко с 
презумпцията, че съществува магия. 

Всичко започва със свикания от 
папа Григорий М1! Трети кръстоно- 
сен поход, имащ за цел да освобо- 
ди свещения град Йерусалим от ръ- 
цете на "неверниците". В него една 
от основните фигури е английският 
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Тази игра страда от 


озни проблеми с 
идентичността й пре- 
чат да се самоопре- 
дели като сериозно 
ВРО или непретенци- 
озна Шаш!0-вска ка- 


| шизофрения. Сери- 
сапница 


тО СО5 


крал Ричард |, по-известен като 
Лъвското сърце. През 1192, по вре- 
ме на обсадата на Акра, се водят 
тежки сражения със сарацините и 
подмамен от свой "доброжелате- 
лен" съветник, Ричард изпълнява 
древен окултен ритуал, имащ за 
цел да подпомогне християнската 
армия. Резултатът от това е невиж- 
дан катаклизъм, известен като 
Овипсоп (разцеплението), който 
завинаги променя света: материята 
на реалността за кратко време се 
разкъсва и земята бива залята от 
магия, демони и всевъзможни фен- 
тъзи-създания. Пред лицето на но- 
вата заплаха, доскорошните смърт- 
ни врагове Лъвското сърце и арабс- 
кият герой Саладин са принудени 
да преодолеят различията си и да 
обединят сили срещу армиите на 
мрака. Те възпират напора на зло- 
то, но светът, който познаваме, ве- 
че никога няма да е същият. 


“Трите магически раси в играта - Демокин, Фералкин и Силвант. 
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Наследството 
на кръстоносеца 


Приключението ви започва 400 
години по-късно - през 16 век. Рене- 
сансът обаче не се е състоял и хора- 
та живеят в непрестанни "тъмни ве- 
кове". Инквизицията, властваща над 
по-голямата част от Западна Европа 
с железен юмрук, има нов смъртен 
враг: магията, за чието изкоренява- 
не подлага на страшни мъчения все- 
ки, който се докосне до нея. Испа- 
ния се готви да изпрати Великата си 
армада срещу Англия, а британците 
са окупирали почти цяла Франция. 
На този исторически фон, се появя- 
вате вие, като потомък на Лъвското 
сърце (оттам и името на играта - 
Попеай). Заради магическите ви 
умения не е учудващо, че в начало- 
то се озовавате в затвор на робов- 
ладелци, които се готвят да ви пре- 
дадат на инквизицията. След като 
лагерът е нападнат от неизвестни 
атентатори, търсещи -Зри о! 
Поппеап" (тоест вас), успявате да 
избягате невредим и се озовавате в 
Нова Барселона (построена върху 
руините на познатата Барселона) - 
космополитна културна и политичес- 
ка столица, която е един от послед- 
ните бастиони на цивилизования за- 
паден свят. 

Преди да започнете играта, ще 
можете да си изберете един от 
предварително генерираните персо- 
нажи или пък сами да си създадете 
герой. Първото, на което трябва да 
се спрете, е една от четирите раси: 
три са с магическо потекло и поради 
тази причина са преследвани от ин- 


Гори в пъкъла, жалко фарисейско изча- 
дие! Лихварят Шайлок прави последна- 
та сделка в живота си и никога повече 
няма да тормози Шекспир. 


квизицията и са заклеймени като 
"опетнени", а последната е на "чис- 
токръвните -хора. "Опетнените" са 
представени от: демокин, притежа- 
ващи демонична натура и способ- 
ността най-лесно да прикриват същ- 
ността си и да се сливат с масата 
"чистокръвни"; фералкин, които са с 
животинска външност, необикнове- 
на сила и афинитет към шаманис- 
тичната магия; силвант са със слаба 
физика, но са вещи в магията на 
елементите. Ако изберете чистокръ- 
вен човек, ще трябва да се лишите 
от множество полезни умения, дос- 
тъпни само за магическите раси. 


Мегу 5.Р.Е.С.1.А.1.. 


Опитните очи веднага ще разпоз- 
наят при създаването на героя в 
Поппеап, че всичко е направено по 
отворената, лишена от фиксирани 
класове система 3.Р.Е.С..А. (0б03- 
начава основните характеристики 
биепой, РегсерЧоп, Епдигапсе, 
Спапвта, |1еПдепсе, АдШу и иск), 
която ефективно бе използвана в 
класиката РапоШ. За разлика от 
АО80, ЗРЕС!А!-правилата позволя- 
ват много по-свободно създаване на 
силно индивидуализирани персона- 
жи. Всяка раса (освен "чистокръвни- 
те") разполага със специфични ра- 
сови характеристики (Тгайз), които 
избирате в началото на играта и ос- 
вен позитивните, имат и негативни 
аспекти. В сърцето на Попйеай оба- 


т Необичайна сюжет, 
смесващ реални ис- 
торически събития и 
фентъзи 

 ЗРЕС!А! -системата 
от Еайощ 

т Множество забавни 
куестове в началото 


Минуси: 


т Играта постепенно 
се изражда в екшън- 


т Отчайваща сложност 


ш Фиксирана резолю- 
ция в 800#600 

ш Небалансиран гейм- 
плей 


т Неубедителна пре- 
зентация 


Ако използвате ма- 
гия в пределите на 
Нова Барселона, 
ще бъдете обявен 
за еретик и враг на 
инквизицията, кое- 
то, както виждате, 
не е особено при- 
ятно. 


млум.рссшБ-ра.сопа 


че е системата от умения (зК15). За 
всеки зК!! имате определени точки и 
тези стойности определят доколко 
успешно ще бъде извършено даде- 
но действие: ако примерно имате 0 
за оскрскта едва ли ще можете да 
отворите, която и да било врата или 
сандък. ЗК!-системата в играта има 
множество разклонения и напомня 
малко на Оабю 2. Петте основни 
групи са Наййпа (бойна), емта (от- 
варяне на ключалки, общуване, бар- 
тер) и три магически (божествена, 
мисловна и шаманистична магия). 
Оттам всяка група се разклонява на 
под-умения: напр. боравене с оръ- 
жия за една или две ръце, избягва- 
не на атаки, промъкване и различни 
магии (офанзивни, дефанзивни, 
призоваващи и пр.). В играта опит 
се трупа с убийството на противници 
и минаването на куестове. При кач- 
ване на ниво получавате зК!-точки, 
които разпределяте по желаните от 
вас умения, които съответно подоб- 
ряват ефективността ви в дадено 
действие, атака или магия. 

Разбира се, в Попнеап не липсват 
и любимите от Еайош! "регкв", които 
са изцяло позитивни и се получават 
обикновено през 3 нива. Макар че 
тук те са пригодени за средновеков- 
ния фентъзи свят, присъстват и ня- 
кои стари познати като напр. О1е 
Нага, Адгепате Низй и Еаз! 
Метаройвт. Освен по стандартния 
начин, ще получавате и специални 
пъркове за особени заслуги като 
напр. "детеубиец" (много го обичам 
този), "екзезкутор на търговци", 
"приятел на крадците" и пр. 


Вепуепйо а Миеуа 
Васеопа 


Нека се върнем за кратко в Нова 
Барселона. Първите няколко часа от 
играта, прекарани там, са брилянтни 
и напомнят на всичко, което толкова 
много обичахме във Бао - забав- 
ни мини-куестове, възможността да 
експериментирате на воля, голяма 
свобода на действие, изобилие от 
детайли, битови драми за разреша- 
ване и колоритни персонажи. За на- 
чало ще трябва да се присъедините 
към една от основните фракции в 
Барселона: инквизицията, рицарите 
тамплиери или забранената магьос- 
ническа гилдия на Чпе УМещЖегв", 
скрита от хорските очи на легендар- 
ната "изгубена улица". Приемането 
в тези организации е свързано с из- 
пълняването на редица поръчения, 
които трябва да докажат лоялност- 
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та ви към каузата. Ще бъдете във- 
лечени в по-малки локални конф- 
ликти (напр. свадата между прося- 
ците и крадците, които живеят под 
града) или в по-големи събития като 
предстоящата война между Испа- 
ния и Англия. Освен всичко друго, 
по време на приключенията си ще 
се срещнете с някои от най-велики- 
те личности в човешката история 
като Леонардо да Винчи, Галилей, 
Сервантес, Шекспир, Кортез, вели- 
кия инквизитор Торкемада, Жана 

Д Арк и Нострадамус. Така например 
Шекспир ще ви възложи задачата 
да му върнете музата, без която не 
може да се вдъхнови и да завърши 
новата си пиеса. Очаквайте също 
така да срещнете в Поппеап и гоб- 
лини-интелектуалци, които рецити- 
рат хайку или извратени версии на 
азиатски мъдрости - да и такива 
животни има. 


За една и съща игра 
ли говорим наистина? 


Дотук всичко звучи много добре, 
нали? Изведнъж обаче, само след 
15-20 часа игра, качеството и коли- 
чеството на куестовете драстично 
намалява, за да отстъпи щафетата 
до края на изключително тежки и 
Фи дууращи боеве с орди от едно- 
образни чудовища. Метаморфозата 
е толкова шокираща, че откровено 
казано се чудя дали въобще може 
да се даде оценка за цялата игра 
или за първата и втората половина 
поотделно. Докато в първата част 


„А, Кръчмата е място за социални контакти, раз- 
туха и... Абе, мнооо" те уважавам, брато! 
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„А, Отляво виждате 
инвентара - пълен 
с цветни дрънкул- 
ки, а отдясно се 
намира менюто с 
уменията ви (конк- 
ретно - некромант- 
ска магия от ша- 
манистичния 
клон). 
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„А. Някои от противниците ви в играта - гоблини, плъхолаци и пясъчни призраци в египетски дизайн. 


прозира по-скоро аристократичният 
почерк на Васк |<!е, във втората си 
проличава плебейският произход на 
създателите на 2ах. За какво е жер- 
тван страхотният сюжет? За някак- 
во кретенско цъкане с двата бутона 
на мишката върху грозни противни- 
ци, за един доста семпъл клонинг на 
Оаво?! 

Най-подлото е, че играта просто 
ви задължава да си отгледате боец 
с магически умения. В противен слу- 
чай, ако примерно сте си създали 
крадче-интелектуалче, има опасност 
по средата на играта да се озовете 
на бойното поле буквално по бели 
гащи. Но дори да сте се спрели на 
"правилният" герой, не мислете, че 
ще няма да умирате хиляди пъти: 
действието е толкова забързано, а 
полезрението - ограничено (заради 
фиксираната резолюция), че прак- 
тически не вие, а противниците ви 
сюрпризират константно. Обикнове- 
но имате време да "орисате" гадин- 
ките с максимум две заклинания 
(или стрели), преди да ви наобико- 
лят, което прави развитието на по- 
сложни магии излишно: просто из- 
ползвате най-елементарните офан- 
зивни заклинания (напр. огнените 
топки). За да държите анархията 
под контрол, все пак можете да на- 
тискате пауза, но в този режим не 
можете да давате заповеди, а само 
да гаврътнете по някоя Пеа!!-отва- 
ра или да изберете магия. Според 
мен една полу-походова-полу реал- 
новремева тактическа бойна систе- 
ма като във Еаош! щеше да свърши 


чудеса тук. 


„А. Днорексична средновековна 
испанска красавица. 


Лошият баланс в Попйеап е при- 
чина нито един от отделните еле- 
менти да не работи както трябва. 
Остава логичният въпрос за кого в 
крайна сметка е правена тази игра, 
на кого се опитва да се хареса? Фе- 
новете на екшън-ВРО-та така и така 
мразят да четат повече от два реда 
текст за цялата игра, сериозните 
роул-плейъри пък не се захласват по 
идеята да прекарват цялото си вре- 
ме единствено и само с възсложни 
битки. 


ЗАЩО, ЗАЩО, ЗАЩО? 


Докато играете Попйеай, това 
безспорно ще е въпросът, който ще 
си задавате най-често - при това на 
висок глас. Защо наистина не може- 
те да отидете от единия край до 
другия на вече разкрита карта само 
с едно кликване, а трябва да водите 
навсякъде човечето си за "ръчич- 
ка"? Защо не може да се намали 
скоростта на действието? Защо не 
можете да си записвате играта вър- 
ху предишен сейв? Защо мишката 
толкова бавно и тромаво се движи 
по картата? Не можеше ли много от 
магиите да се изпълняват директно 
с натискане върху ашскК-бутоните в 
горната част на интерфейса? Не е 
ли пълна мистерия отсъствието на 
индикация за оставащата кръв на 
противниците - така никога не сте 
сигурни кой колко бой яде. Защо в 
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тази игра не е измислена по-човеш- 
ка система за възстановяване на 
кръвта (робоп-ите са малко, черве- 
ните сферички и лекуващите магии 
също не решават проблема)? Най- 
голямо недоумение обаче буди 
ашотар-функцията. На нея не се 
появяват никакви обозначения за 
по-важните посетени места, входо- 
вете, изходите или пък специалните 
сгради. Тъй като нямате възможност 
да си отбелязвате мануално места- 
та, слагайки примерно маркери, при 
огромните нива ви гарантирам часо- 
ве лутане, за да намерите някоя ло- 
кация (дори вече посещавана), тъй 
като картата се оказва безполезна. 
Още веднъж питам: защо, по дяво- 
лите? 


Аудио-визуални 
разочарования 


Най-ласкавото, което мога да ка- 
жа за графиката, е, че е демоде. 
Още от началото на играта прави 
впечатление, че използваният от 
Нейехме двуизмерен Меюсйу-ен- 
джин (познат от предишните игри 
на фирмата), дори не може да се 
мери с добрия стар пи пу (който ве- 
че чукна 5 годинки) на останалите 
Васк 15е заглавия. Най-шокиращото 
е, че има само една фиксирана раз- 
делителна способност (800х600), ко- 
ято не може да бъде променена (ос- 
вен ако не се разчовъркате в конфи- 
гурационния файл, само за да уста- 
новите, че номерът не минава). За 
съжаление това въобще не е малък 
кахър. По време на битка ще вижда- 
те твърде малка част от картата, ко- 
ето ще ви попречи да осъществява- 
те каквито и да било планирани ата- 
ки и допълнително усложнява и без 
това мъчните касапници. На анима- 
циите на персонажите им липсва 
каквато и да било плавност и гра- 
ция - те изглеждат прекалено за- 
бързани, резки и дърварски. Особе- 
но главният герой е абсолютен пън 
и ходи сякаш е напълнил гащите 
или е болен от подагра. Единстве- 
ното положително нещо са някои 


красиво нарисувани 20-бекграунди 
(напр. в Барселона), но те са по-ско- 
ро изключения. 

Макар че музиката въобще не е 
лоша, програмата сама си решава 
кога да просвирва парчетата, кога 
да спре мистериозно (понякога из- 
чезва няколко минути) и после пак 
да подкара. На други места пък ме- 
лодията зацикля, повтаря бийтове, 
прескача или се повтаря толкова 
често (при това никога не довършва, 
а почва непрекъснато отначало), че 
имах чувството, че някой ми бърка с 
шпакла в мозъка. Изключете! 

Повечето важни персонажи в иг- 
рата имат записан говор и поне той 
е на нужното високо ниво. Виж зву- 
ците са друга работа - не само, че 
са малко и твърде пестеливо разп- 
ределени, но имах усещането, че 
няколко напълно различни против- 
ници издават едно и също писука- 
не/ръмжене/грухтене. Дори в Нова 
Барселона ми се стори, че през ця- 
лото време чувам едно и също дуд- 
нене на някакви кокошки (жени 
имам предвид) и злостният латинс- 
ки на инквизиторите по улиците. 


Дано Светата 
инквизиция накаже 
виновниците 


В заключение може би е редно да 
се запитаме кой е виновен за 

цялата тази каша - клетите съз- 
датели на Хах от Кейехме, на които 
очевидно им липсва опит, Васк е, 
които за първи път слагат черна 
точка върху безупречната си репута- 
ция, допускайки този незавършен 
продукт или пък "лошите" разпрост- 
ранители, които са притеснявали 
"добрите" със срокове. Най-тъжното 
е, че е опропастен велик потенциал, 


М Привлекателната 
Изабел е главен 
капитан на Вели- 


ката испанска ар- 
мада. 


„А. В катедралата на тамплиерите. 
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ж ФФ 


о уси ипфегатап4 ми 
|Б ивеге апу мау То гевоме МБ ргобет попмейепу? 
Ге Бвел той уош"ге еа Нав уоиг ривопегв. 


Уев, КПеа вхра ед еуеги пе го пе зпа ат мШпе те 
Вер уси  опфег 10 враге поге омипъ Те Гате ОГ 


Тощоиве. 


Хез, | ипфегвтапй му уоц аге Неге ап | сап Пер ус И И 
рпсе 15 ПВН1. 


Регнарв уоц 5Ноцщ ехрат 1 то теаваа. 


Гаееф ьвоте Ите го НК 1115 омег. СоодБув. 


който можеше да превърне Поппеай 
в класика. Така, въпреки ЗРЕСАГ- 
системата, вместо отворен геймплей 
с изобилни възможности, всичко се 
свежда до един леко досаден и изк- 
лючително лошо балансиран ВРС- 
екшън. 

В безсилният си драскачески гняв 
бях готов да убия виновниците за 
това светотатство, да ги инквизи- 
рам, линчувам, горя на бавен огън, 
да ги овалям в катран и перушина и 
да ги пусна голи по улиците - само 
най-садистични средновековни мъ- 
чения за тях. Вместо изискана 
френска кухня в елитен ресторант, с 
тази игра получаваме набързо пре- 
топлена с микровълна манджа във 
вмирисана на пот и евтина бира 
квартална шкембеджийница. 

В този си вид, въпреки някои по- 
ложителни аспекти като куестовете 
в началото и завладяващия сюжет, 
мога да я препоръчам само на по- 
непретенциозни играчи. Сериозните 
ВРС-любители е по-добре да про- 
пуснат Попйеап и да изчакат изли- 
зането на Сгеупамк: Тетри!е о! 
Еетема! Еуй, която изглежда мно- 
гообещаваща. Аз лично смятам да 
си набавя Ра!ош! Надюасйуе, включ- 
ваща двете части на любимата ми 
игра, а също и Рапош! Тас!сз и да се 
"пенсионирам" за няколко месеца, 
прекарвайки ги в преговор на мате- 
риала и духовно уединение, поне до 
излизането на РапоШ 3. 


„А Тези светещи обелиски играят ролята на телепорти към други местности. 
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| 


Аз съм и ад 3 
и рай... демон и 
твой съм и 

твой съм бог! 


Ш СОМ зоПмаге/МадСа! Ш ууууу„.Ппеауепдате.сот ШНТЗ - Сод Сате 
ШРЗ 800, 64 МВ НАМ, 4 Мь Мдео, 1 СВ НОО Ш#1 СО 


И ангел Господен не ви е необходима модерна видео- 
се яви пред хората, | карта, за да се насладите максимал- 


и те бяха много но на цялата тази красота. 
впечатлени, защо- 

то досега не бяха Ад или Рай - няма 
виждали таквиз никаква разлика! 


спец-ефекти. Еван- 
гелие на Йоана 


145:0. В Неауеп апя Не! различията 


Помните ли Васк 8 У/Пйе на Пи- 
тър Молиньо? Преди повече от 
две години тази толкова чакана 
игра така и не успя да надрастне 
огромния хайп, разпалил се около 
нея, но въпреки това остави поне 
една трайна следа - словосъчета- 
нието Сой Сате (или Сод 5), с 
което от тогава насетне се назова- 
ват всички стратегии, даващи на 
играча възможност да се превъп- 
лъти във вездесъщ бог, играещ 
си със съдбите и душите на дреб- 
ните хорица... 


Боян Спасов 
роапФрссиБ-Ьа.сот 


от този сорт нито започнаха, 

нито завършиха с Васк 8 М/пйе 
на Молиньо и мегаломанският ети- 
кет Сод Сате може съвсем успешно 
да се лепне на още доста не чак 
толкова шумни заглавия. Точно в 
тази категория попада и поредното 
творение на немската игрова индус- 
трия, наречено Неауеп апа Не! - Ге 
апа 1е! де. Тази игра ще ви постави 


В същност "божествените игри" 
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в ролята на доста амбициозен бог, 
добър или зъл според вашия вкус, 
който се бори с конкурентите си във 
вечната битка за човешки души, 
раздава по две индулгенции на це- 
ната на една и естествено обещава 
вечен живот на своите вярващи, 
стига само те да му се отдадат в 
краткото си смъртно съществувание. 
Струва си още в началото на ста- 
тията да кажа няколко добри думи 
за художниците, които са сътворили 
малък шедьовър, издържан в типич- 
ния за немските стратегически игри 
визуален стил. Поне аз дълго време 
съзерцавах хилядите дребни детай- 
ли в декорите, къщичките и човече- 
тата, щъкащи по екрана и се възхи- 
щавах на това колко ювелирно са 
изпипани. Авторите са избрали за 
творението си закачлив анимацион- 
но-комиксов графичен стил, така че 
просто няма как да останете в лошо 
настроение, докато играете. Най-ху- 
бавото е, че няма никакъв ренде- 
ринг в реално време, така че дори 


РР (пъстрата си графика Неауеп апа 


Ней е радост за окото. 


между доброто и злото са чисто 
козметични и всъщност няма абсо- 
лютно никакво значение на коя 
страна играете. Едната страна си 
пада по ярките цветове и божест- 
вените псалми, а другата - по 
мрачните тонове и хеви-метъла, но 
и двете най-вече всячески пречат 
на горките хорица да си живуркат 
кротко и безметежно, в опитите си 
да ги спечелят за съответната вя- 
ра. Средствата, които ползват за 
целта, също са съвсем аналогични 
- бой, бой, бой, агитация, още мал- 
ко бой и после безплатни кебапче- 
та. Добрата страна пуска на невер- 
ниците напасти от жаби, а злата - 
от буболечки, но едва ли за горки- 
те хорица има кой знае каква раз- 
лика, тъй като и двете божества са 
еднакво склонни да ги поразят с 
гръм или просто да ги натупат, ако 
твърде много се опъват. 

Авторите са си направили труда 
да създадат по една кампания за 
всяка от двете страни, но се изисква 


реми тя 
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задължително първо да минете тази 
на Доброто. Това не е чак такава бе- 
да, тъй като поне на ниска трудност 
мисиите в нея са доста лесни и имат 
по-скоро обучителен характер. Все 
пак е странно защо авторите са пос- 
тавили това ограничение, тъй като 
двете страни са напълно аналогични 
ие единствено въпрос на вкус с коя 
от тях конкретен играч би желал да 
играе. Съмнявам се, че мнозина ще 
минат и двете кампании точно по съ- 
щата причина - нищо ново като 
геймплей няма да видите във втора- 
та кампания, само една идея по- 
сложни нива и различни по стил 
картинки. Единствената възможна 
мотивация са забавните филмчета, 
които получавате като награда след 
минаването на някои нива. 


Книга на сътворение- 
то - глава първа 


В началото Бог създаде своя Про- 
поведник. И видя Бог, че това е доб- 
ро. И стигна пророкът до върха на 
планината, където го очакваха де- 
сетте заповеди, написани върху ка- 
менни скрижали. И рече Проповед- 
никът: "Много тежки са, Боже", а Бог 
му се усмихна в отговор. И рече про- 
рокът "Не може ли да отпадне поне 
онази, за прелюбодействието", пък 


Тук Злото е пуснало дълбоки корени. 


я 


А Тези добри хорица 


си нямат и предс- 
тава какво ще им 
се стовари върху 
главата... 


|И моретата станаха 
червени като кръв, 
и хората много се 
разтревожиха, и 
една жена рече "0, 
ужас, прането ми, 
прането ми!". Вто- 
розаконие 15:5. 


Дъждодобран - на- 
лице. Водонепро- 
мокаеми ботуши - 
налице. По 2 жи- 
вотни от всеки вид 
- налице. Задейст- 
вайте операция 
потоп! 


Бог благо му отвърна: "Не". И тръгна 
Проповедникът по земята да разна- 
ся словото Му и да слави името Му. 
После Бог създаде Търговеца, за да 
спечели с делата му и онези вярва- 
щи, които не се впечатляваха от ду- 
мите на пророка. И видя Бог, че това 
е добро. След това създаде и Война, 
който Му събра армия и тръгна с нея 
на кръстоносен поход, да върне със 
сила в правия път онези, що бяха 
кривнали от него. И Бог се усмихна, 
защото това бе добро... 

Това бе малко украсен прераз- 
каз на началото на добрата кампа- 
ния. Ироничният хумор по отноше- 
ние на религията, макар и незлоб- 
лив, присъства от началото до 
края и сигурно ще вбеси религиоз- 
ните фанатици (американци и дру- 
ги странни твари)... Предвид, че е 
възможна и игра на страната на 
Злото, а и всъщност няма абсо- 
лютно никаква фактическа разли- 
ка между добрия и лошия Бог, не 
бих се учудил, ако отвъд океана 
гръмне скандал около това загла- 


мулу.рссшр-ра.сопт 


вие и разпенени проповедници 
публично го заклеймят от телеви- 
зионния амвон. Но какво пък - то- 
ва несъмнено ще повиши интереса 
към играта, а на американците ня- 
ма да им е за пръв път да станат 
за смях пред целия свят... 


Седемте пророка 


Като че ли дойде времето да ка- 
жаи няколко думи по отношение на 
самия геймплей. Той като цяло е 
твърде семпъл, което ще се хареса 
на някои играчи, но сигурно ще под- 
разни други. В ролята на добър или 
зъл бог можете да правите различ- 
ни чудеса - примерно да хвърляте 
от небето гръмотевици, да садите 
цветенца, да пренасяте човечетата 
от едно място на друго или да пус- 
кате напаст от жаби. Всички тези 
чудеса обаче изискват магическа 
енергия - мана, която е основният 
ресурс в играта. Основната ви цел е 
да печелите вярващи, като за целта 
ще ви помогнат вашите седем аген- 
ти - пророците, върху които имате 
директен контрол. Най-важен от тях 
е Проповедникът, който може да 
прави няколко прости чудеса, с кои- 
то да впечатлява селяните и след 
това да ги посвещава във вашата 
религия. Това е важно, защото мо- 
жете да използвате домовете на ва- 
шите вярващи, за да укрепите пози- 
циите си на земята, превръщайки ги 
в генератори за мана или пък лоял- 
ност (последното ви гарантира, че 
хората наоколо ще си останат отда- 
дени на каузата ви и няма лесно да 
бъдат спечелени от врага). Над ва- 
шите вярващи нямате директен кон- 
трол, освен ако не ги превърнете в 
пророци. Другият вариант е да ги 
захвърлите директно в рая (алтер- 
нативно - вада), което ви дава мал- 
ко количество магическа енергия. 
Най-лоялните ви вярващи - екстре- 
мистите, са готови фанатично да 
пребият с камъни всеки вражески 
пророк и могат да бъдат спечелени 
от опонента само със заобиколни 
средства. Например вторият пророк 
- Търговецът, може да строи пъти- 


Това привидно безобидно номадско лагерче 
произвежда купища мана за добрата страна. 


(овоботобо ? 
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ща до другите градове и да пуска 
кервани към тях, което настройва 
жителите благоприятно към вашата 
религия. Третия пророк - Войнът, е 
предназначен да събере от вашите 
вярващи свещена армия, с която да 
ступвате неверниците и особено 
противниковите пророци и сгради. 
Струва си да отбележа, че пребити- 
те пророци се превръщат в брадати 
диогенести отшелници, живеещи в 
бъчви, които кой знае защо дават 
доста внушителни количества мана 
на бога, кой ги хвърли в своя собст- 
вен Рай (или Ад). Четвъртият про- 
рок - Конструкторът може да строи 
сгради извън градовете. Тези пост- 
ройки по правило примамват против- 
никовите вярващи и ги настройват 
позитивно към вашата религия. Пе- 
тият пророк - Саботьорът, естестве- 
но прави всякакви поразии, а шести- 
ят - Шпионинът, може да краде от 
противниковата мана или потайно 
да настройва вярващите в някой 
град в полза на вашата религия. 
Особено забавна е способността му 
да се маскира като храстче. Седми- 
ят пророк - Шефът, има най-внуши- 
телните способности, включително 
възможността срещу колосални ко- 
личества мана да предизвика края 
на света, което автоматически ще 
ви спечели играта. 

Както вече споменах, като цяло 
правилата са доста семпли и едва 
ли някой ще има проблем с овладя- 
ването им. Интерфейсът е макси- 
мално изчистен, управлението е 
съвсем интуитивно, като присъстват 


СНИМКИ 
клипове 


уеб 


трз 
плейър 


диктофон 


цени от 


Дигитален свят, сафия, ул. Тинтява 15 


тел.: 02/868 95 51, 


+ 
р; шие со ФА “ „ Госоозосо +. 


Трябва да спасите Дървото на Познанието, което е заобиколено 
от адови постройки. 


споочячо 


#еов 


>. Не е трудно да впечатлите простите хорица, стига противникът 
ви да не погажда неочаквани номера. 


4.0 


автофокус 

макро режим 

4х цифров го0опа 
нощна снимка“ 

слот за ЗО/ММС карта 


16-64 МВ вградена памет: 


с включен ДДС 
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Плюсове: Минуси: 
ш свеж хумор 


# геймплеят не е 
особено задълбо- 
чен 


# омръзва сравнител- 
но бързо 


в не можете да за- 
почнете с Адовата 
кампания 


ш несъвършенства 
при управлението 
на пророците 


т лесна за научаване 


ш приятна графика 
в анимационен 
стил 


т забавни кратки 
филмчета между. 
нивата 


т идеална за мегало- 
мани 


някои дребни бъгове, които са тол- 
кова незначителни, че дори не си 
струва да бъдат споменавани. По- 
сериозен недостатък е, че играта 
като че ли не предлага достатъчно 
различни ситуации и има опасност 
твърде бързо да ви отегчи. Извест- 
но разнообразие предлага мрежови- 
ят режим на игра, където могат да 
участват дори повече от двама иг- 
рачи (добра идея е примерно да се 
разделите в отбори "добри" срещу 
"зли"). 

Неамеп ап Не! може да ви пред- 
ложи няколко дена приятно забав- 
ление, но едва ли ще задържи вни- 
манието ви за по-дълго. Може би 
чарът й се крие точно във факта, че 
не е кой знае колко амбициозно заг- 
лавие и въпреки това е изпипана и 
забавна. Поне аз никак не съжаля- 
вам за времето, което й отделих, та- 
ка че ви я препоръчвам от сърце ка- 
то разтоварваща и непретенциозна 
"божествена залъгалка". 


с всеки закупен 
от офиса на 
Дигитален свят 
фотоапарат 
0мзз4 


промоцията 

продължава 
през целия 

септември 


търсете в ГЕРМАНОС, ТЕХНОПОЛИС, 
ЧЕЕЕ, ОЕНСЕ 1 и ДЕНСИ 
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Ш 


АМЕНСАМ ЗТКЕЕТ ОНАй 


Мощните двигатели разцепват 
въздуха със своя грохот. Две сто- 
манени чудовища се тресат в 
очакване на зеления сигнал. 
Старт! Гумите започват да пищят, 
колите се обвиват с облаци за- 
душлив дим и се изстрелват с не- 
вероятна скорост по пистата... 
Всичко това се случва в алтерна- 
тивния рейсър, носещ недвусмис- 
леното име Но! Кой: Атейсап 
5иее! Огад. 


Ангел Тодоров 
агспапде! Ф та!.ьа 


мърската си култура, мога да 

отбележа липсата на сериозен 
опит и особени познания за този 
специфичен тип рейсинг игри. Ако 
хвърлим само един бегъл поглед 
върху каталога на Ма!идой няма на- 
чин да не забележим цяла пореди- 
ца от подобни в жанрово отношение 
заглавия като Мапа! Оийам: Шева! 
5иее! Огад, МННА Огад Наста и дру- 
ги. Оказва се, че тези игри, въпреки 
скучноватото си звучене определе- 
но имат какво да предложат на пре- 
ситения от какви ли не компютърни 
ралита геймър. 

Още въвеждащото филмче ни по- 
казва категорично, че това е без- 
компромисна игра на нерви, техни- 
чески познания и тактика. Автомоби- 
лите в Но! Нод: Атепсап Зтее! Огад 
са общо двадесет на брой. В самото 
начало на играта ще може да изби- 
рате само сред шест от тях. Това не 
е някакво случайно хрумване на ав- 
торите, а е просто част от цялостна- 
та им концепция. Тук се печелят па- 
рии слава, но това не става ведна- 
га, ае необходим дълъг път и мно- 
жество победи. Първоначалният ви 
капитал е 55000. Той е достатъчен 
да се сдобиете с някакво возило от 
тази ценова категория, но не бива 
да храните особени надежди, че ще 
вземете нещо особено. Не бива да 
се плашите от външния вид и състо- 
янието на новата си кола, тъй като 
всичко е поправимо, стига да имате 
пари. Ако желаете, можете да 
спретнете лек козметичен ремонт с 
оставащите ви пари и дори да пре- 
боядисате колата, но като че ли 
най-добре е да не прибързвате с то- 
ва, а да се концентрирате върху 
най-неотложните поправки и подго- 
товката ви за надпреварите. 

Състезанията в Но! Нод: Атепсап 
Зее! Огад протичат по пределно 
прост начин. Няма тежки правила и 


4 ато свой личен пропуск в гей- 


> На старта са два 
истински звяра. 
Кой ли ще победи? 


А Тези коли изглеж- 
дат ретро, но въп- 
реки това са супер- 
мощни. 


» 
1 


абсурдни изисквания. Във всеки 
старт участват два автомобила. 
Пистата е абсолютно права и се 
преминава за около 15-20 секунди. 
Печели този, който пръв пресече 
финалната линия. Няма да срещне- 
те особени трудности и по отноше- 
ние на управлението. Единствените 
тънкости са в стартирането, използ- 
ването на добавката към горивото, 
наречена Мйго и превключването на 
скоростите. За разлика от повечето 
рейсъри, с тях се действа ръчно и 
няма автоматичен вариант. Друг ва- 
жен елемент е подготовката на ав- 
томобила и редовните разумни ин- 
вестиции в купуване на нови чарко- 
ве и ъпгрейд. 

Както вече стана дума, в начало- 
то не са достъпни всички 20 автомо- 
били. Ако искате все пак да ги види- 
те, можете да опитате режима на 
игра Ошск Насе. Той няма да ви до- 
несе никакви пари, но за сметка на 
това ще ви даде възможност да 
пробвате различни коли и да се усъ- 
вършенствате в управлението. Съ- 
щинската игра е Рау Сате. Радва- 


млмум.рссшр-Ба.согп 


Не правете това 

с Вашата Кола! 
Оставете риска за 
професионалистите! 


Я Сапору Сатез/ Маизой 

В уммумамзой.сот 

ВР! 400 МНг, 128 МВ НАМ, 
16 МВ Маео 

Я аспао 

т1 со 


че 


жава 


щое, че тя присъства и в мултипле- 
йър вариант, за който съм сигурен, 
че може да предложи много забав- 
ни моменти. 

Като визуално оформление Но! 
Нод: Атепсап Зее! Огад е на съв- 
сем прилично, съвременно ниво. Ко- 
лите са наистина доста впечатля- 
ващии отдалеч си личи желанието 
на разработчиците да изпипат де- 
тайлите. За това са помогнали с 
идеи признатите специалистите в 
бранша - Но! Нод Мадагте, чиито 
редактори са използвани като кон- 
султанти и лично са подбрали авто- 
мобилите. С полезни съвети учас- 
тие взема и Пауе МсС!ейапа, гласът 
на Но! Нод ТУ. 


заадееновонне 
зомконек даа 
а а разорен, 


А На повторенията ясно можете да 
видите някои от грешките, 
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А Прикрит, от тази позиция мога да очистя всички за нула време. „А Тези са лесна мишена, но ще трябва да ги оправя с ножа. 


СОЕш 


Едно бивше ченге 6 битка 


за оцеляване ТНЕ ТАЗТ 5ТАМО 


Ш Огадо Емейаптеп/ЧоМ/оод Ш улууу.сойгего-дате.сот ШАспоп ЮШР!! 600 МНг, 128 МВ НАМ, 16 МВ Мдео Ш#1 СО 


Той е сам. Отчаян, на ръба на 
физическото и психическо изто- 
щение, той събира последните си 
останали сили за последната бит- 
ка, която трябва да сложи край на 
неговите страдания. Ако сте готов 
да потънете в света на брутално- 
то насилие, хладна безкомпро- 
мисност и безпощадни, но неп- 
редсказуеми врагове, новото заг- 
лавие на УоМ/оой правилното мяс- 
то, на което сте попаднали. 


ща позиция, осигуряваща идеална 
видимост към престъпника. Той док- 
ладва, че има възможност за изст- 
рел и иска разрешение за стрелба, 
но вместо това чува изричната запо- 
вед да не го прави. Разкъсван от 
дилемата дали да се превърне в ге- 
рой или да се подчини на заповед- 
та, Чопп импулсивно взема решение 
и натиска спусъка. Миг по-късно раз- 
бира, че е направил огромна греш- 
ка. На сутринта вестниците гърмят с 
огромни заглавия като "Ченге убива 
заложник" и други подобни. Нашият 
герой разбира, че това е края него- 
вата кариера като спец-ченге. Пот- 
ресен и измъчен от угризенията на 
своята съвест, той напуска. А въз- 
заглавие. В немскоезичните можностите пред провалилите се 
държави играта беше пусната по-ра- бивши полицаи не са кой знае как- 
но и местните фенове на комплекс- А Обучението преди играта е абсолютно задължително. ви. Той избира най-стандартната - 
ните екшън-игри вече имаха въз- - - да стане частен детектив. Но кой би 
можност да се потопят в мрачния искал да наеме бивше ченге-убиец? 
живот на дойпМсА!геу, бивш поли- Бавно, но сигурно той затъва толко- 
цай и снайперист от специалните ва дълбоко в блатото на финансови- 
части. те проблеми, че е готов да приеме 
Неговата печална история започ- каквато и да е поръчка. Чойп 
ва няколко месеца преди събитията МсАйгеу с радост посреща следва- 
в играта. Въвеждащото видео ни щия си ангажимент, само че не 
хвърля директно в центъра на съби- знае, кой всъщност е неговият нов 
тията по начин, който успешно би клиент. А когато разбира, нещата са 
могъл да се конкурира с прилична отишли толкова далеч, че връщане 
холивудска продуция. Нощ е. Някъ- назад няма... 
де из големия град се извършва С тази банална, но все пак срав- 
престъпление. Взети са заложници. нително интересна история започва 
Кръжат хеликоптери и със светлина- странното творение на „оМ/ооа, на- 
та на своите прожектори осветяват речено Сощ 2его: Тпе аз! Запа. От- 
като на сцена похитителя, който е тук нататък героят го очакват цяла 
опрял Е до пази на залож- ЕЕ 6000600 0000 поредица от изпитания, разнообраз- 
ника. Сградата е обградена, а райо- ни противници и напрегнати ситуа- 
нът е отцепен. Полицаите и специ- |. |. Ф 55: | :---- ем: А | ции, в които доброто планиране, 
алните части очакват сигнала за - правилната тактика и стратегия са 
атака. доп МсА!геу е заел подходя- „А Нашият герой е закъсал финансово и ползва колата на секретарката си. най-важните елементи, които могат 


Ангел Тодоров 
агспапде! Ф та!.ьа 


интерес на истината, Со!й 2его: 
Тпе Газ! Чапа не е съвсем ново 
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да осигурят оцеляването му във 
враждебния свят. 

Уводното филмче оставя в неза- 
познатия зрител надеждата и усе- 
щането за предстоящ тотален ек- 
шън в стила на Мах Раупе, но исти- 
ната е съвсем различна. Сойй 2его е 
от заглавията, които са трудни да 
бъдат категорично определени в 
рамките на някакъв конкретен жанр. 
Причината за това е съчетаването 
на изключително разнообразни еле- 
менти от различни типове игри. При 
всяко положение тук водещите тен- 
денции са две - екшънът и страте- 
гията. Около тях се върти всичко и 
останалите жанрови вмъквания са 
просто приятно и интересно допъл- 
нение. По този начин се получава 
изключително забавен и атрактивен 
геймплей, който съчетава в себе си 
тоталните, зрелищни екшън сцени с 
прецизните тактически ходове, тру- 
пането на опит и повишаване на 
способността и ефективността на 
героя. Авторитетните геймърски 
критици сравняват Со 2его: Тпе 
Газ! ЗТапд със заглавия като 
Соттапдоз и Оезрегадоз. Доколко 
имат основания за това е съвсем от- 
делен въпрос. 

Преди да се вживеете в ролята 
на бившето ченге, не е зле да пре- 
минете през тренировъчната мисия. 
Въпреки сравнително лесното уп- 


равление на героя, то все пак има 
своите специфични особености, кои- 
то трябва да се усвоят задължител- 
но. В поредица от конкретни задачи 
и упражнения, с помощта на вашия 
личен треньор, вие ще бъдете въве- 
дени в тънкостите на управлението, 
придвижването, боравенето с пред- 
мети, взаимодействието с околната 
среда и употребата на оръжия. Тези 
умения са задължителния минимум 
при започването на играта и ако не 
ги владеете напълно, със сигурност 
ще пострадате още при първата ви 
мисия. А тя започва в мизерното му 
подобие на офис. Явно нашият ге- 
рой си е намерил 


секретарка-самарян- 
ка или тя просто си 
пада по него, 


защото му услужва със своята ко- 
ла. Качвайки се в нея, той се отпра- 
вя към пристанището, където го 
очакват първите предизвикателст- 
ва. Първоначално чойп няма никакво 
оръжие и единственото средство, с 
което трябва да се справи с против- 
ниците, са неговите юмруци. С пова- 
лянето на първия от враговете вед- 
нага се сдобивате с нож, а по-късно 
с пистолети, пушки, автомати и как- 
во ли още не. Общият брой на видо- 
вете оръжия достига невероятната 


„А След действията на донп МсАНгеу всичко избухва в пламъци. 


А Приключенията започват от ми- 
зерния офис на бившето ченге. 


4 Никаква милост за гадовете. 


Плюсове: 


ш банален, но интере- 
сен сюжет 


т повече от приличен 
геймплей 


т чудесно звуково 
оформление 


колосално количест- 
во оръжия 


т разнообразни про- 
тивници 


ш НРС -елементи 
Минуси: 


ш неудобни гледни 
точки на камерата 


ш сравнително постна 
графика 


т недоизпипано уп- 
равление 


У Нпугат върши чу- 


десна работа при 
стрелба на близка 
дистанция. 


ммлу.рссшр-ра.соп 


цифра от около сто. С тях се борави 
лесно, но нужно да се знаят някои 
основни правила и да се усвоят ня- 
колко технически похвата като пре- 
зареждане и поддръжката им, която 
се извършва периодично. За разли- 
ка от класическите екшъни, в които 
можете да носите тонове оръжия и 
муниции, тук има известни ограниче- 
ния по отношения на това, което мо- 
же да носите във вашето пуегмогу. 
За целта има специална "лампичка", 
която свети зелено или червено и 
така ви предупреждава в случай, че 
сте прекалили с товара. Един от на- 
чините за попълване на инвентара е 
пребъркването на повалените про- 
тивници. От тях можете да вземате 
муниции, оръжия, аптечки и пари. 

Особено интересна е системата 
за придвижване на героя. Разрабо- 
тени са четири режима, които се 
простират от тичане до внимателно 
промъкване. Те се използват в зави- 
симост от ситуацията, тъй като при 
всеки вид ходене се вдига различен 
шум, а основното оръжие на чойп 
МсА!геу е изненадата. За шума, 
който произвеждате, има съответен 
индикатор. Допълнително средство 
за осъществяване на внезапно напа- 
дение е изборът на маршрут към 
целта. В това безценен помощник е 
инструментът, който позволява да 
се ориентирате докъде се простира 
зоната на видимост на враговете и 
да се приближите в максимална 
близост и да останете незабелязан. 
От голяма важност е използването 
на допълнителните специални дви- 
жения като прикриване и особено 
стрелба зад ъгъл. Тя се осъществя- 
ва като маркирате целта, натискате 
съответния бутон и героят ви се по- 
казва, стреля и възможно най-бързо 
се скрива обратно. 

Като допълнителни момент тряб- 
ва да се отбележи системата за тру- 
пане на опит от страна на героя. То- 
зи ВРО-елемент пасва идеално към 
играта ия прави много по-интересна 
и забавна, тъй като така героят се 
усъвършенства и бележи някакво 
развитие. 

По отношение на мисиите Со 
2его: Те |аз! ЗТапй е също на висо- 
ко ниво. Те са общо 16 на брой и 
действието в тях се развива на съв- 
сем различни като особености тере- 
ни. Един от по-сериозните им недос- 
татъци е, че можеха да бъдат малко 
по-обширни. 
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моктнсамо 


ВелиКколепно продължение на Сийшгез 2 


ощ 


ммм. рссшв-ра.со! 


Ш Еипайсз Зоймаге 


Много фенове побързаха да обявят играта 
Мопапа на германската компания Еипайсвз за 
Сийигев 3. От друга страна, в играта са внесени мал- 
ко сериозни новости, а и самите производители в 
официалния сайт никъде не споменават наименова- 
нието "Сишйигев". Играта обаче не може да се нарече 
и ехрапзоп, тъй като на практика предлага повече 
на играчите отколкото оригиналната игра. Така че аз 
предпочетох да използвам нещо междинно и да я 
нарека просто "продължение" на Сийчгев 2. 


Генко Велев 
С уееудрссшиЬ-ра.сот 


ванието "продължение" и пора- 

ди сюжета си. Именно той бе- 
ше от удачните попадения на ориги- 
налната Сийшгев 2 - Тпе Саев о! 
Аздага и това продължение не отс- 
тъпва по никакъв ик на оригина- 


М опапа си заслужава наимено- 


В умууу.попапд-дате.сот ЮШР 500, 128 МВ ВАМ В НТ Ш1 СО 


тва 


мата ок! освободил митичната 
Мдаа Зегреп! и сериозни изпита- 
ния и разруха очаквали човечество- 
. Но плановете му били провале- 
ни благодарение на един млад ви- 
кинг Ват! и неговите трима верни 
спътници - дъщерята на византийс- 
кия император Сгуа, сарацинът 
На!вс!! и франкският рицар Заига 
(който кой знае защо се бие с копие 
- вероятно за разнообразие). Герои- 
те - поотделно или заедно пропъту- 
ваха цяла беа от Скандинавия 
до Византия, а после и из Ориента 
докато открият леговището на ми- 
лще и го победят. За- 
и Гок! бил прого- 
върховния бог Одп 
сита из земите на 


и останал да се с 
смъртните. 

И сега вече идваме до началото 
на Моптапа. Прогоненият Гок! меч- 
тае за реванш и започва да прави 
това, което умее най-добре - да сее 
лъжи и да плете интриги и измами. 
Междувременно нашите герои са се 
разделили - Нак!! се завръщав 
родното си селище насред арабски- 
те пустини, 9игй се присъединява 
към керван, ътува към родни- 
те му земи, а Сгуа (които 
междувреме анали нещо 
повече от обикновени бойни друга- 
ри) се приби Византия и за- 
живяват в, византийския 
император. 
съствието на викинги във Виз 


Пизтдаж 


Ефългшент 


ряди викинги достигат чак до Конс- 
тантинопол и плячкосват околности- 
те му. Тогавашният византийки им- 
ператор обаче постъпва като ки- 
тайски мъдрец и вместо да изпрати 
армия срещу тях ги... наема на 
служба! Така е поставено началото 
на прочутата Магапоап Сиага.) 
Скоро обаче 


безгрижният живот 
на Вап! и Скуа 
е прекъснат 


В двореца е получен зов за по- 
мощ от Наси! - орди от невиждани. 
досега змиеподобни чудовища на- 
падат селищата на сарацините. Не- 
обходима е спешна намеса и така 
започва първият епизод от кампани- 
ята. За разлика то предишната част 
обаче героите ни сега няма да са 
винаги сами - много често ще полу- 
чават помощ и съвети от новия си 
приятел УКо!. Приятелите ще пре- 
живеят много приключения - още 
по-странни и интересни отколкото в 
оригиналната Сийигев 2 - Тпе Са!ез 
о! Аздагд. Много странно е и това, 
че след всяко тяхно приключение и 
след всеки техен успех нещата 
вместо да се поправят стават още 
по-забъркани и опасни... Докато 
накрая не се разкрие истината - че 
новият им приятел Уко! е всъщност 
самият бог на лъжите и измамата 


ти - около 900-та година големи от- 


зан: оК! и че на практика четиримата 
не е измислица, а исторически ф тели са му помагали в борбата 


с върховния бог Од: Е, за щастие 
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когато се разбере истината, все още 
ще имате малко време до края на 
кампанията и ще може да поставите 
всеки на мястото му. 


Като еи Мопнапа не се 


различава собено от оригиналната 


производителите тъпо и упорито 
продължават да държат и на начи- 
на, по който се увеличава населени- 
ето - като ръчно указвате на всеки 
викинг че е време да се жени и да 


Сийигев 2. Все така на моменти мик- 
ромениджментът е прекалено много 
и прави нещата досадни, и все така 
героите ви, за разлика от обикнове- 
ните войници, не могат да екипират 
магически предмети и ройопз. Нищо 
че смъртта на кой да е герой озна- 
чава край на играта за разлика от 
обикновените войници, които може- 
те да загробвате с дузини. 


си "направи" дете и дори му избира- 
те дали да бъде момче или момиче. 
Това може и да е забавно като има- 
те население от десет души, но е 
адски досадна работа когато сели- 
щето ви стане огромно и разполага- 
те със стотина човечета. Да не гово- 
рим за това, че на това отгоре те 
вечно се губят, дори и да сте нагъч- 
кали цялото селище със з9проз!! 


Производителите обаче са вкара- 
пъди за избор на степентана 


щастие поне можете да маркирате Очевидно склерозата е наследстве- 
веднъж цяла група новобранци и на болест при викингите и ги мъчи 


трудност, която опция е практичес- има дадете необходимата коман- “още от най-ранното им детство. В 

ки равностойна на сПеа! - защото на отведнъж. Тук обаче често се общи линии, когато хората ви надви- 
най-ниската степен на трудност ви- проявява един друг недостатък (и шат петдесетина души, или трябва 
кингите ви, и работници, и войници, не само тук - този недостатък се да оставите почти всичко на само- 


не се нуждаят изобщо от ХРАНА! 
Това ви дава възможност да заре- 


проявява и в други ситуации) - чес- | тек, или да си губите поне половина- 
то се случва две или повече човече- > та от времето в следните диалози: 


жете изцяло огромна част от иконо- та да се насочат към един и същи "Хайде, моето момче, време е да се 
мическия аспект на играта и дасе предмет - било той оръжие, храна ожениш! Ами, добре, ама къде са 
съсредо бе в много по-голяма или някакъв друг ресурс. Първият булките? Ами, ей там, зад онези 
степен върху подготовката и екипи- стига до него и го взема, а остана- храсталаци... Сляп ли си или какво! 
рането на войници. И като стана лите продължават да вървят към Добре де, добре, стига си мърмо- 


въпрос за подготовката на войници празното място и да се чудят какво “ рил... готово, ожених се... ами сега! 


- по неизвестни причини сега новоп- 
роизведените войници не се въоръ- 
жават автоматично, а трябва ръчно 
да ги маркирате и да им укажете 
какво от наличните предмети да из- 
берат (по същия начин се екипират 
и магическите амулети и ройопз). За 


Ами сега си направи... чакай да про- 
веря в тефтерите... аха... направи 
си момченце! Добре, ама как? Ама ти 
тъп ли си наистина или само се прес- 
труваш! Ей сега ще ти покажа! Къде 
е жена ти?". Е, няма да са истински 
диалози, но ви чака много кликане с 
мишката и ровичкане из разни ста- 
тистики, докато проверявате кой е 
женен и кой не, кой си има къща и 
кой спи на хотел "Зелена Поляна" и 
дали да поръчате на щъркела едно 
момче или три момичета. 

Всъщност тази сложнотия си е 
май единственият по-сериозен не- 
достатък на играта, като изключим, 
разбира се, вече доста демодирана- 
та графика. Тя е същата като в 
Сишшев 2 и само малко по-добра от 
най-първата част. Общо взето пър- 
воначалното ви впечатление е като 
от нещо, правено преди няколко го- 
ДИНКИ... Но пък се свиква и ако сте 
фен на поредицата, ви уверявам, че 
скоро ще забравите да обръщате 
внимание на графиката и ще се за- 
дълбочите в интересния сюжет, та- 
ка че смело се снабдете с Моптапа 
и си оставете свободни от ангажи- 
менти следващите няколко дни! 


Ре СИВ ОКТОМВРИ 2003 34 и 


САМЕ СЦУВ в Вемеу/ 


А 


ВРОЕТВ. 


, 


Песчдясес + снаяст 3 


та 


Всяка година на пазара на спортни игри се появя- 
ват няколко заглавия, които предизвикват невероя- 
тен интерес и бележат колосални продажби. Може 


да ви звучи учудващо, но едно от тях е посветено на 


трудно разбираемия за европейците спорт - амери- 
канския футбол. 28 милиона продадени копия и 14 


годишна история. Само тези две цифри са достатъч- 


ни, за да опишат феномена, наречен Майдеп МЕГ. 


Ангел Тодоров 
агспапде! 6 тай.ьа 


аддеп МА 2004 продължава 

добрата традиция на пореди- 

цата без конкуренция. Подоб- 
но на НРА, МВА и МН. хората от ЕА 
Зройв залагат на изпипаната пече- 
ливша концепция. Перфектната гра- 
фика, невероятното озвучаване, ак- 
туалният лиценз, разнообразните 
игрови варианти, увлекателният 
геймплей и присъстващите макар и 
виртуално суперзвезди са нещата, 
които правят това заглавие толкова 
популярно и харесвано. За незапоз- 
натите с правилата и магията на 
американския футбол, вероятно съ- 
битията на терена изглеждат пове- 
че като леко отегчителна ръганица 
и хаотична блъсканица, но истината 
е съвсем друга. В този спорт всичко 
зависи от максималната прецизност, 
координацията между състезатели- 
те, желязната дисциплина и използ- 
ването на ефективни тактически 
схеми. 

РС-версиите през последните го- 

дини като че ли изоставаха малко 
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назад от конзолните. Проблемите 
не бяха свързани толкова с графич- 
ното или звуковото оформление, 
колкото с управлението. Независи- 
мо от опитите на хората от ЕА 
Зройв, в това отношение нещата 
все оставаха някак недоизпипани. 
Стремежите на създателите да усъ- 
вършенстват детайлите тази година 
като че ли започват да намират ня- 
какво приемливо решение и то се 
нарича Раутакег Сотго!. С помощ- 
та на тази система ще получите 
много по-прецизен и адекватен кон- 
трол върху случващото се на тере- 
на. За да можете да се възползвате 
от Раутакег Сотго!, ще е нужно да 
разполагате с 10-бутонен аналогов 
геймпад. Той със сигурност е по- 
подходящото средство за управле- 
ние при спортните игри, а когато 
става дума за американски футбол 
е просто задължителен. 

С игровите варианти положението 
е подобно като в миналогодишното 
издание. Все пак интерес предиз- 
виква нововъведението, наречено 


Оумпег Моде, което позволява много 
по-активна намеса във финансовите 
дела на клуба. 

Звукът е на обичайното изключи- 
телно качествено равнище. Особено 
впечатляващо е музикалното офор- 
мление, състоящо се от цели 22 
парчета. В саундтрака участват кул- 
тови фигури от различни музикални 
жанрове. Ако те ви омръзнат, може- 
те да добавите други песни по ваш 
избор в МРЗ-формат. 

Графиката отново е на очаквано- 
то перфектно ниво. То е типично за 
игрите, носещи марката на ЕА 
Зройв, но при Маддеп МН! 2004 
гледката е наистина впечатляваща. 
Естествено, за да можете да почувс- 
твате пълната красота и да се нас- 
ладите на зрелището, подготвено от 
дизайнерите на новия Мадйдеп МЕС, е 
нужна система със сравнително ви- 
соки параметри. И все пак играта, 
макар и поорязана от красотите си 
би тръгнала дори на машина, подоб- 
на на посочената като абсолютен 
минимум от производителите. 
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Не помня дали вече съм споменавал защо всички 
японски еротични изображения - дори и рисунките 
задължително трябва да са цензурирани, но и да 
съм го споменавал, нямам нищо против да го повто- 
ря. Вината е изцяло на американците и по-точно на 
един американец - Робърт Макнамара. След края на 
Втората световна война е назначен за временен гу- 
бернатор на Япония и създава новата японска конс- 
титуция. Именно в тази конституция е вмъкнато и 
изискването абсолютно всички еротични изображе- 
ния да бъдат цензурирани. Кой знае защо Макнамара 
е бил твърдо убеден, че грозните пиксели ще притъ- 
пят войнствените желания на японците. Е, те наисти- 
на са способни да притъпяват желания, но не знаех, 
че преди 50 години са ги наричали "войнствени". 


Генко Велев 
д уееудрсс!иБ-рд.сот 


грата Тонето Рпеготопе е аб- 

солютно типичен представител 

на жанра си - с практически 
отсъстващ сюжет и насочваща 
всички усилия към едно-единствено 
нещо - откриването на максимално 
възможния брой еротични картинки. 
Мацките са типични за японската 
анимация - с еднообразни европо- 
идни черти на лицето и с големи 
очи. Дотолкова еднообразни, че до- 


ри е трудно да се различават една 
от друга и по тази причина е използ- 
ван другият типичен похват за по- 
добна анимация - разноцветните 
коси. Присъстват най-невъобразими 
цветове - от отровно зелено до яр- 
ко виолетово, без да се пропускат и 
"стандартните" искрящо жълто и 
сигнално червено. 

Тук е мястото и да споделя една 
добра и една лоша новина. Както 
вече е ясно, играта е адаптирана за 
американския пазар. Дублирана е на 
английски език и са премахнати цен- 
зуриращите пиксели. Това беше 
добрата новина... А лошата е свър- 
зана с упоменатите по-горе невьоб- 
разими цветове на косите - защото 


те са не само на косите, ами и абсо- 
лютно навсякъде другаде :-( Надя- 
вам се, че разбирате какво имам 
предвид - честно казано, на момен- 
ти гледката на отровно зелени пет- 
на не е никак еротична... Тук до го- 
ляма степен са виновни и художни- 
ците на оригинала - те са знаели, 
че изображенията ще бъдат разма- 
зани и пикселизирани и много-много 
не са се постарали да постигнат по- 
голяма реалистичност. От тази 
гледна точка играта, представена 
на следващата страница, изглежда 
доста по-добре (като я поиграете, 
ще разберете причината) и бих я 
препоръчал пред Тобето 
Рпеготопе. 

Едно от преимуществата на тази 
игра обаче е наличието на ив" - 
ако сте си ги активирали от "ргорег- 
Нев" на менюто. Тези Пи се появя- 
ват всеки път, когато имате избор 
на варианти и могат да ви спестят 
доста операции заме и |оай... Освен 
ако не направите като мен и не си 
намерите ма/кИгоцай. 

А сега какво? Настоявате да ви 
кажа нещо и за сюжета ли? Ами 
имате шест мацки с разноцветни ко- 
си и 


с помощта на първите 
пет трябва да събира- 
те феромони, за да 
спасите шестата 


Задълбочен сюжет, нали? А какво 
е това феромони ли? Ами не помня, 
но май бяха някакви хормони, свър- 
зани със секса. Да, това същото не- 
що със пчеличките и тичинките. 

Като че ли няма какво друго да се 
напише за играта Тонето 
Рпеготопе... Не е най-доброто, кое- 
то може да се намери, и в никакъв 
случай не си заслужава да се плати 
550 за нея. Но ако случайно ви из- 
падне отнякъде, можете да й хвър- 
лите някой и друг поглед. 
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Р 233 МНг, 32 МВ ВАМ еротичен Куест 


1 СО 


Вероятно сте прочели вече в статията от предната страница защо 
дори и рисуваните японски еротични игри са цензурирани. От това 
най-много печелят две-три американски компании, който "подреж- 
дат" разбърканите цензуриращи пиксели, добавят английски текст 
и продават съответната игра за цели 50 щатски долара. Повечето 
подобни японски анимационни игри могат да се превъртят най-мно- 
го за няколко часа. Ако това беше нормална игра и се продаваше за 
550, компанията щеше да бъде линчувана. Но заради цензурата на 
оригинала американците нямат избор и са принудени да си плащат 
скъпо и прескъпо за адаптациите... 


Генко Велев 
д уееубрсс!иБ-ра.сот 


оте зее те Топ! не се отли- 

чава от масовото производство 

в жанра. Характеризира се с 
типичната за повечето игри липса 
на какъвто и да е смислен сюжет ис 
максимално време за превъртане 2- 
3 часа. Но пък и кой ли иска сюжет? 
Целта на всяка подобна игра е ед- 
на-единствена - да се открият всич- 
ки еротични картинки, които вече 
след края на играта да се разглеж- 
дат без бързане от специалното ме- 
ню. Така погледнато няколкото часа 
за превъртане са предимство, а не 
недостатък - че кой би изтърпял 
дни, седмици или месеци игра само 
за да види няколко рисувани кар- 
тинки? 

В тази игра главният ни герой 
Нуок!! по неизвестни причини най- 
ненадейно е изоставен от родители- 
те си... (колко трагично - отивам да 
си потърся носна кърпичка!) И какво 
да прави? Премества се да живее 
при младоликата си леля. Тя прите- 
жава ресторант и живее с трите си 
дъщери и четвърто момиче, което в 
момента се обучава при лелята, за 
да помага после в ресторанта на ро- 
дителите си. С други думи, младо- 
лика леля и четири дъщери... Някой 
друг на моето място с по-малко из- 
тънчен литературен вкус би казал 


"вкарали вълка 
в кошарата"... 


Оттук нататък пред нашия млад 
герой Н. се откриват няколко посоки 
за поемане. Разбира се, не трябва 
да забравя, че има да помага и за 
работата в ресторанта, но по-важна- 
та му задача е другата - да не се 
изложи в кошарата! 

Самата игра е условно разделена 
на две части. През първата част не 
можете да направите нищо друго 
освен да си говорите с дамската 
част от населението. Внимание оба- 
че - ако давате грешни отговори, 
ще си загубите всички шансове 
пред съответната дама. Или по-точ- 
но допустима е една грешка, но вто- 
рата вече е фатална. За щастие не 
е трудно да налучквате верните от- 
говори, стига да се ръководите от 
здравия разум и да имате поне мал- 
ка представа как се постъпва в по- 
добни случаи (нямам предвид как се 
работи в ресторант). За да успеете, 
трябва да ги хвалите, да им обясня- 
вате колко са хубави и сръчни, кол- 
ко се нуждаете от тях, да им казва- 
те истината (когато имате полза от 
нея)... Ако направят грешка, да я 
омаловажавате и да ги успокоява- 
те... 
Във втората част на играта ще 
трябва вече да направите своя из- 


бор. Дали да ухажвате всяка от пет- 
те мацки (да, и младоликата леля 
също) поотделно или да се захване- 
те едновременно с трите дъщери 
или дори с всичките пет налични да- 
ми накуп? Тук вече на един норма- 
лен вълк би му дошло множко, но не 
и на нашия супергерой Нуос!!... 
Направо си е за завиждане :-) 

Играта има няколко възможни за- 
вършека в зависимост от успеха ви 
в кошарата, но ако стигнете поне до 
един от тях, вече ще имате достъп и 
до менюто за разглеждане само на 
еротичните картинки, като при това 
празните места ще ви подсказват за 
наличието на евентуални пропуски. 
Но това последното предполагам, 
че си го знаете и без мен, тъй като 
тази опция е съвсем стандарта за 
всички подобни японски игри... 

И нека Силата да бъде с вас... в 
кошарата :-) 
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"Властта е 
улмиматиВвният 


афродизиак" 
Хенри Кисинджър 


Ш Едоз/Ейхг Зшдоз  Ш ууммугерибистегеуощнопсот  ШРШ 800 МНг, 256 МВ НАМ, 32 МВ Мдво ШЕ стратегия/симулаця Ют#2 СО5 


Питайте която и да е жена, как- пики и геги, в по-късните векове ста- 
во прави един мъж секси и най- Звук ваха хипари с лозунги? А помните 


вероятните отговори ще са власт ли колко опасна можеше да бъде 

и пари - в този ред (макар че ед- една такава "нищо и никаква" рево- 
ното върви наред с другото). Фор- люцийка за властта ви? Сега си 
мулата е проста - колкото по-го- представете, че имате шанса да сте 
ляма власт, толкова по-качествен там - между всичките тези гневни 
секс. Както виждате, нямате осо- хора, да разберете как точно се е 
бено голям избор - за да имате стигнало дотам, да "попиете" рево- 
власт, трябва да влезете в поли- люционния дух и не на последно 
тиката. място... да извлечете полза. Защото 
както казва Джордж Оруел в "1984": 
революцията се прави, за да се ус- 
танови диктатура. Достатъчен е 
един поглед върху Октомврийската 
революция в Русия, за да бъде под- 
крепена тази теза. Някои от вас ще 
си кажат, че всичко това е минало. 
Факт е обаче, че точно днес е най- 
подходящото време за една полити- 
ческа/революционна симулация 
след като в Америка властва майму- 
на, облечена в скъп костюм, Близ- 
кия Изток "гори", Африка е раздира- 
на от метежи и размирици, а Източ- 
на Европа така и не успява да се 
наслади на благата на "новата" де- 
мокрация. Как да не ти се доще да 
промениш сам нещата?! 


Никола Икономов 
да7Ьозз Ф потай.сот 


тъпчат и мачкат - няма ли да е 

идеално всички да ходят по ва- 
шата свирка?! Замислете се само - 
един ден можете да станете уважа- 
ван вожд, бащица на народа, ще 
има култ към личността ви и не на 
последно място - ще имате всички 
онези мацки, дето са резервирани 
само за "отличниците". 

Политиката, задкулисните битки 
за власт, манипулацията на масите, 
за съжаление не са тематика, с коя- 
то игрите обичат да се занимават. 
Обикновено управляваме богове или 
цели цивилизации, но никога не раз- 
бираме какво точно задвижва цяла- 
та "машинария", как работят нещата 
на микро-ниво. Помните ли как в 
оригиналния См!гайоп нерядко се 
случваше плебсът да се разбунтува 
- първоначално бяха дрипльовци с 


П оложително ви е писнало да ви 


Еу! Сетиз 


Такава възможност ще имате в 
дебютната игра на Ейхи 9109105 - 
ВериБ!с: Тпе Неуошоп, която стана 
легендарна още преди да започне 
работата по нея преди повече от 4 
години. Популярността не се дълже- 
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ше толкова на играта, колкото на 
факта, че зад проекта стоеше Де- 
мис Хасабис. Този млад господин 
просто не може да остане незабеля- 
зан: същински вундеркинд, той още 
невръстен печели шампионати по 
шах, а само на 17 е избран от Питър 
Молиньо да участва като дизайнер 
на Тпете Рак. Хасабис работи за 
кратко и върху Васк МУПИе, но през 
1998 напуска своя ментор (Молиньо) 
и си създава собствена компания 
(Ейхи). Първият му проект: Вериб!с е 
изключително амбициозно начина- 
ние, което се проточва безкрайно и 
преживява редица отлагания (пър- 
воначално трябваше да излезе пре- 
ди 2 години). Играта е вдъхновена 
от брилянтната книга на родения в 
България носител на Нобелова наг- 
рада Елиас Канети: "Маси и власт", 
както и от настолната игра на Стийв 
Джаксън "Шиттай: Мем МУуопа 
Одег", която както говори името й 
за запознатите с конспирационните 
теории, се занимава с контрола над 
целия свят. Следващият проект на 
злия гений Демис Хасабис естестве- 
но е... Ем! Семиз. 


"Страната 
на чудесата" 


Действието ви пренася малко 
след разпадането на Съюза в една 
от много републики, които се прък- 
ват от търбуха на дядо Иван. Фик- 
тивната Новистрана е попаднала 
под контрола на безскрупулен дик- 
татор: Василий Красов, който се 
обявява за пожизнен президент и 
превръща страната в Оруелов кош- 
мар: тайна полиция, която следи 
гражданите под лупа, корупция, на 
която би завидяла и България, как- 
то и "мистериозни" изчезвания на 
неудобни за режима лица. Жертви 
на последното стават вашите роди- 
тели, а вие се заричате да си го 
върнете на Красов. 20 години по- 
късно имате прекрасна възможност 
да си разчистите сметките с него, 
което в комбинация с политическите 
ви амбиции, ви поставя ясна цел: да 
го изритате от удобното му прези- 
дентско кресълце и да настаните 
собственото си целулитно четири- 
буквие върху него. Това, разбира се, 


няма да стане с вълшебна пръчица 
- ще трябва да си създадете партия 
и да почнете от нищото, печелейки 
постепенно гласоподавателите в 
три града (Екатерина, Пугачев и 
столицата Березина) с безмилостна 
пропаганда сред пролетариата и 
ако се налага: с доброто старо наси- 
лие. 


Извинете, плай съм 
сгрешил адреса 


Преди да започнете, ще трябва 
да отговорите на няколко въпроса, 
от които в най-общи линии ще се оп- 
редели идеологическият ви профил 
и принадлежността ви. После ви ос- 
тава само да изберете име и лого на 
новосформираната партийка. 

Началото е меко казано странно - 
играта ви запокитва директно, без 
никакво предупреждение, въведе- 
ние или туториал направо на улица- 
та на първото градче (Екатерина) и 
ви оставя да се оправяте сами. Дос- 
та грубичко отношение, нали? По- 
лошото обаче е, че дори след едно- 
часово лутане и цъкане из различни 
шарени менюта и статистики, все 
още няма да имате никаква идея 
какво по дяволите трябва да прави- 
те. Вместо човешко обяснение на 
всичко, в ВЛА има само няколко по- 
мощни екрана с трудно разбираеми 
картинки със стрелчици и ситен 
текст. Очаквах да бъда "хванат за 
ръчичка" и преведен през един мно- 


ЯеИщмШсь 
ФоИМшМА 
(за незапоз- 
натите с 
езика на Но- 
вистрана, 
това зна- 
чи: "Гледай 
си работа- 
та") 


млум.рссшБ-ра.сопа 


го подробен интерактивен туториал, 
в който сардоничен глас да ми обяс- 
ни изчерпателно принципите на по- 
литиката. Новистрана обаче се оказ- 
ва крайно неприветлива, сурова и 
враждебна към всички новобранци - 
чувствате се като хетеро попаднал 
в гей бар - някак си неудобно, дис- 
комфортно, конфузно. Това е все 
едно да ви изпратят на "война" и да 
забравят да ви дадат "оръжия". Ре- 
зултатът от това са две възможнос- 
ти: да избягате от бойното поле или 
да останете и да се научите да се 
биете и да оцелявате, докато не на- 
мерите пушка. Второто е по-трудно- 
то и неизбежно условие за тази иг- 
ра, защото НериБ!с се отличава с 
един от най-непрегледните и не-ин- 
туитивни интерфейси, които съм 
виждал през последните години. 
Практически това е най-големият 
недостатък на това заглавие, тъй 
като трябва да инвестирате няколко 
часа, докато разучите поне базисни- 
те контроли. Ако все пак се пребори- 
те успешно с тази преграда, рано 
или късно ще свикнете с интерфей- 
са и постепенно ще започнете да 
жънете позитивното в Те 
Неуошоп. 


Другари и другарки... 


Ако още не сте избягали в паника, 
нека върнем отново в град Екатери- 
на. Наблюдавате действието от 
плаваща камера над покривите на 
къщите (ала ВасквМ/ пе), като мо- 
жете свободно да ротирате или да 
приближавате към важни детайли. 
За удобство можете да включите и 
сателитен изглед, който е по-прег- 
леден, когато се нуждаете да види- 
те докъде се простира влиянието на 
конкуренцията. Градчето напомня 
със своята "жизненост" Сгапа Тпен 
Ашю: хорица, които си изпълняват 
ежедневните задачи, оживен тра- 
фик и множество детайли. Разлика- 
та е, че тук абсолютно всеки граж- 
данин си има собствено име, профе- 
сия, физиономия и политическа ори- 
ентация - на такъв ИИ биха завидя- 
ли дори някои истински хора. 

Колкото и да ви е странно обаче, 
няма да прекарвате времето си в то- 
зи З0-режим, а главно в едно стра- 
тегическо 20-меню, в което ще кон- 
тролирате всичко чрез картата на 
града с обозначения за всички квар- 
тали, тяхната партийна ориентация 
и демографските им характеристи- 
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ки. Този екран грубо казано е базата 
ви - от него планирате, координира- 
те и изпълнявате всички действия. 
Имайки предвид, че ВЯН е инспири- 
рана от настолни игри, не е чудно, 
че този режим напомня силно на 
компютърен вариант точно на така- 
ва |1аМеюр-игра. Това, разбира се, е 
жалко, защото ЗО-изгледът на гра- 
да реално се използва главно за да 
локализирате определени персони 
или да видите резултата от дейст- 
вията си. 


Сила, влияние, власт 


В основата на тази игра са три ре- 
сурса: сила, влияние и състояние. 
Практически всички граждани, квар- 
тали, политически фракции и дори 
вашите действия притежават тези 
характеристики и умелото баланси- 
ране между тях е ключът към успе- 
ха. Когато започнете постепенно да 
печелите поддръжката на различни 
райони, всеки от тях ежедневно ще 
ви захранва с един от трите ресур- 
са. Така например от дясно ориенти- 
раната горна прослойка получавате 
"състояние" (пари), от либерално 
настроената средна прослойка - 
"влияние", а от левичарите бачкато- 
ри "сила". Придобитите "ресурсни 
единици" след това ще можете да 
инвестирате в разнообразни дейст- 
вия. Въпросните действия се извър- 
шват от вашите съпартийци и спод- 
вижници: напр. вандализирането на 
чуждо имущество изисква "сила", 
компрометираща кампания в медии- 
те срещу конкурент или митинг - 
"влияние", разлепянето на лъскави 
билбордове и постери пък коства 
"състояние". 


Живей за каузата, 
умри за каузата! 


Както споменах и по-горе - поръ- 
ченията ви ще се изпълняват от 
сподвижниците ви, защото един 
партиен лидер не може да си позво- 
ли да бъде асоцииран със сенчести 
дейности. В самото начало обаче 
ще трябва да се задоволите с един 
"войн за каузата" - дясната ви ръка, 
човек на който трябва да можете да 
се доверите. По-късно ще се сдоби- 
ете с още "рекрути". Всички те ще 
промотират каузата ви или ще диск- 
редитират вражеските партии (раз- 
давайки изобличителни памфлети, 
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изнасяйки речи или трошейки крату- 
ни). Можете да попълните редиците 
сред студенти, синдикалисти, воен- 
ни, но също така филмови звезди 
или безработни лумпени могат да 
бъдат полезни на каузата ви. Винаги 
трябва да се съобразявате какви хо- 
ра с какви умения ви трябват за вся- 
ка конкретна ситуация. Освен това, 
при наемането им трябва да следи- 
те зорко дали те споделят идеоло- 
гията ви, пасват ли на партийния 
профил. Никога не забравяйте, че 
ако ви напуснат, рискувате да лъс- 
нете пред пресата с всички пикант- 
ни детайли около черните каси и 
предизборните ви "спонсори". 
Самото наемане/убеждаване на 
кадри става посредством една за- 
бавна мини-игра, в която всеки от 
участниците в разговора получава 
точки, които разпределя по редица 
комуникативни тактики и двамата 
играят своите разговорни карти на 
фази - този от двамата с по-висок 
резултат "печели" разговора. Инте- 
ресно е, че жителите на Новистрана 
говорят на странна смесица между 
руски (някои думи се разбират съв- 
сем отчетливо) и познатото от 55 
безсмислено дърдорене 


Принципите 
на властта 


С прогреса на игра вие, а също и 
съмишлениците ви, трупате опит. 
Като в типична ролева игра можете 
да разпределяте точки по характе- 
ристики на героя си като статус, ха- 
ризма, контрол и пр., а пък вашите 
другари придобиват нови умения и 
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стават по-ефективни в това, което 
вършат. 

Денят в Кериб!с е разделен на 
три сегмента(хода) - сутрин, обед и 
вечер и съответно всеки партиен 
член може да извърши максимум 
три действия на ден. Можете да 
увеличите скоростта на часовника с 
до 5 пъти, ако случайно сте си свър- 
шили работата. 

Ултимативната победа се крепи 
върху задачата всички регионални 
властови индикатори да показват 
верните, т.е. вашите цветове. Това 
няма да стане изненадващо или от 
раз - всичко ще е резултат от ваши- 
те обмислени действия и последова- 
телност. По-голямата част от време- 
то ще сте заети да убеждавате хо- 
рата, че вие сте правилният избор и 
същевременно да пречите на конку- 
ренцията да прави това. Имайте 
предвид, че дори да притежавате 
1009» от дадена територия, това не 
означава, че можете да се отпусне- 
те и да си легнете на лаврите. Това 
е постоянна война - някой непрекъс- 
нато ще идва и ще се опита да за- 
хапе парче от вашия пай и тогава 
пак ще се налага да се борите за 
благоразположението на избирате- 
ля. По принцип всяка партия, в зави- 
симост от ориентацията си, има раз- 
лични подходи, за да контрира опо- 
нентите си: фракция с профил "вли- 
яние" ще разпространи лъжи за вас 
в пресата, левичарите със "сила" е 
най-вероятно да пратят вандали, ко- 
ито да вършат свинщини във ваши- 
те райони. По принцип винаги тряб- 
ва да се много гъвкави и да се съоб- 
разявате с идеологическата ориен- 
тация на конкретния квартал, с пар- 
тиите в него и да прилагате съот- 
ветно най-подходящото действие. 
За да онагледя принципите в 
Верш!с, смятам за изключително 
подходящ един цитат от другаря 
Троцки: "Където е необходима сила, 
тя трябва да бъде прилагана смело, 
решително и изчерпателно. Но все- 
ки трябва да е наясно с ограничени- 
ята на силата; трябва да знаеш, ко- 
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га да комбинираш силата с гъвка- 
вост, удара със споразумение." 
Макар че играта в по-голямата си 
част е абсолютно свободна като 
структура, все пак подобно на 
Васка /пйе има няколко сюжетни 
ориентира (да ги наречем куестове), 
както и ключови личности, които ви 
помагат по-лесно да изградите со- 
лидна инфраструктура. От време 
навреме се включват и скриптнати 
ситуации, когато президентът усети, 
че хватката около двойната му гуша 
постепенно се затяга и не приеме 
по-драстични мерки, за да запази 
"престола" си. Други сюжетни случ- 
ки ви позволяват да спечелите бла- 
горазположението на ключови фи- 
гури от елита, да освобождавате 
политически затворници и това мо- 


же да ви се окаже полезна помощ 
за основната сюжетна линия, преди 
да се озовете в следващия град. 


За "безкрайността" на 
шпну-енджина 


ВериБ!с е тежка и тромава в пре- 
кия, и в преносния смисъл. Още пре- 
ди стартиране, играта ви предуп- 
реждава, че няма да върви опти- 
мално, ако не изключите всички 
програми, които работят на бекгра- 
унда в У/пдоууз. Но дори го напра- 
вите, пак не очаквайте чудеса. И с 
много НАМ, от време на време ще 
ви насича леко в 30-изгледа, а за- 
писването, зареждането на зауе и 
смяната на дните, трае повече от- 
колкото трябва. За съжаление това 
са все минуси, с които ще трябва да 
се примирите. НериБ!с очевидно не 
е оптимизирана добре, защото дори 
30-графиките да са приятни, те не 
са нищо невиждано или необикнове- 
но (все пак играта е разработвана 4 
години и част от технологията не е 
съвсем актуална). 

Вече споменах, че интерфейсът е 
невъзможен в началото и че няма 
никаква адекватна помощ за начи- 
наещите. През всичките тези годи- 
ни, в стотици ргемеуу-та, Ех! гово- 
реха само и единствено за невижда- 
ния | пйу-енджин, който можел да 
изобразява безброй много полигони. 
Той в крайна сметка се оказа почти 
напълно неинтерактивен и леко из- 
лишен, при положение, че рядко се 
налага да напускате 20-картата. 30- 
перспективата няма друга роля ос- 
вен да визуализира и онагледява 
ефекта от действията ви и все ми 
се струваше, че не е интегрална 
част от играта. 

ВериБ!с се отличава с божестве- 
на музика - откровено казано от- 
давна не бях слушал толкова прият- 
ни, изискани и мелодични парчета, 


съвсем разбираемо по класически 
руски мотиви. Звуците също правят 
добро впечатление - дори ми стана 
симпатично безсмисленото дърдо- 
рене на новистранци. 


Революционна? 


Ако още се питате - отговорът е 
да, Нери!с е революционна игра, 
но не по онзи шумен, плакативен на- 
чин, с който сме свикнали да асоци- 
ираме думата, а по един много диск- 
ретен, интелектуален начин. "Рево- 
люция" значи нещо напълно ново и 
самият факт, че никой, който пише 
ревю за играта, няма да може да 
употреби израза: "Нерий!с е като... 
прилича на..." е достатъчен, за да 
подкрепи тезата ми. Или ще обикне- 
те тази игра, или ще я намразите до 
смърт - няма средно положение. Ис- 
кам да ви предупредя, ако храните 
някакви нереалистични очаквания - 
поради сложното навлизане и нео- 
бичайната тематика, много от вас 
ще се откажат в началото и ще я 
обявят за тъпа, скучна или твърде 
сложна. Тя изисква от вас искрено 
да се интересувате от политика, да 
имате сериозно отношение и никога 
да не забравяте значението на ду- 
мите на Лев Толстой, с които започ- 
ва Нерий!с: "най-силните от всички 
бойци са тези: времето и търпение- 
то". Ако не притежавате много от 
последните две, по-добре си играй- 
те на У/агСгай-овете, Не О! 
Майопв-ите и тем подобните "страте- 
гии". Тъй като нетърпеливите, неп- 
ретенциозни и повърхностни играчи 
бързо ще бъдат отсети още в нача- 
лото, за останалите мога да кажа, 
че ще бъдат възнаградени с истинс- 
ки комплексна и дълбока игра, която 
никога не пропуска да възнагради 
търпението им. Преценете честно 
към коя група геймъри спадате и си 
спестете НериБ!с, ако не ви възбуж- 
дат сексуално думички като: власт, 
контрол и манипулация. Хард-кор 
стратезите трябва задължително да 
притежават тази отворена като 
структура, комплексна и интелигент- 
на игра. Въпреки недостатъците си, 
тя има куража да бъде различна и 
да не следва тенденциите и дефи- 
нициите в жанра, което в моите очи 
я издига като истински революцион- 
на. Браво Ейхи! 
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Доста добра игра за жанра 
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ш Са! Оадду Сатев 


В уууу.астувопуаме.сот ШР 266 МНг, 32 МВ ВАМ  Ш спорт/икономическа симулация 


1 со 


Поредният Чусооп" - това беше 
първоначалната ми реакция, като 
видях новоизлязлото заглавие - 
и за моя приятна изненада се ока- 
за, че съм сбъркал. Защото в 
бка!еБоага Рак Тусооп има и мно- 
го други неща, освен чисто иконо- 
мическата симулация, които ми се 
струва, че ще бъдат интересни за 
доста хора. 


Генко Велев 
д уейеубрсс!иБ-Ба.сот 


начално заглавието на играта е 

било Зкаероага Рак Тусооп Зи 
на места вътре в самата игра, както 
и на сайта на производителя Са! 
Оадду Сатев, е посочено именно то- 
ва наименование. Но явно разпрост- 
ранителите от Ас!мвоп са фенове 
на Бийтълс и са наложили промяна- 
та в последния момент. А иначе по- 
водът за смяната е фактът, че пре- 
дишната игра носи подзаглавието 
М/опд Тоиг, докато екшънът в това 
ново издание се развива изцяло на 
територията на ПИЗА. Общо можете 
да обиколите седем американски 
града, започвайки от Далас, Тексас 
и завършвайки в Хонолулу на Ха- 
вайските Острови. Не лош избор за 
триумфалния финал на една нелека 
кариера! 

А кариерата ви наистина не е ни- 
как лесна! Защото противно на 
очакванията ми се оказа, че не е не- 
обходимо да строите и развивате 
зка!ероага ра във всеки град, а до- 
ри напротив! Без да имате практи- 
чески нищо за строеж ще трябва да 
изпълнявате различни задачи във 
всеки от градовете - при това доста 


П ърво, едно уточнение - първо- 


трудни задачи и често ще разпола- 
гате със съвсем ограничено време 
за да са справите. За да завършите 
и "отключите" всеки град, ще тряб- 
ва да изпълните между пет и седем 
типа задачи, сред които има и ис- 
тински екзотики като Мопкеу Зее, 
Мопкеу Ооо и Вопе Сгизйег 
Спайепае. В първото от двете изпи- 
тания ще трябва просто да повтори- 
те каскадите на една... маймуна! А 
във второто... знаете ли колко кости 
има в човешкото тяло? Цели 206 
бройки. Е, във второто изпитание 
ще трябва за съвсем ограничено 
време 


да се изхитрите да 
си счупите всичките 
206 кокала! 


Добре, че вашият скейтър очевид- 
но е нещо подобно на терминатора 
- прототип Т - 1000, защото дори и 
с изпочупени кости си продължава 
да се пързаля като че ли нищо не е 
станало. Сред другите изпитания са 
задачите да съберете определен 
брой разхвъляни из рампите огром- 
ни монети или пък "дете", а има и 
едно особено интересно за мен - 
“Чад спайепае". Във Пад спайепое 
имате само няколко подвижни рам- 
пи, които трябва да разполагате та- 
ка, че с поредица от каскади да ус- 
пеете да съберете разхвърляни на 
най-различни места флагчета. Мо- 
жеи да ви изглежда лесно, но ще 
престанете да мислите така като от- 
криете къде точно производителите 
са се изхитрили да заврат проклети- 
те флагове. 


Геймплей 


А къде остана икономическата 
част - ще попитат желаещите да се 
почувстват като Чусоопв". Спокойно, 
и това го има! Към играта има и оп- 
ция за игра пзйап! Асоп", която 
представлява именно икономическа 
симулация в най-типичния й вид - 
почти такава, каквато я имаше ив 
най-първия ЗКа!ебоага Рарк Тусооп 
отреди няколко години. В нея строи- 
те рампи, прибавяте различни пави- 
лиони за храни, напитки и сувенири 
и (задължително) пункт за медицин- 
ска помощ, договаряте се със спон- 
сори и разбира се, ви остава и въз- 
можността да сърбате собствената 
си попара и да се пързаляте на соб- 
ствените си творения. За съжаление 
обаче наличните терени не са дос- 
тъпни за Чпяат! Аспоп" докато не 
сте ги "отключили" в "сагеег тоде". 
Между другото дори и по време на 
кариерата наред с другите изпита- 
ния ще трябва също да се пребори- 
те и с няколко икономически сцена- 
рия, но с налични и някакви специ- 
фични допълнителни изисквания. 

И да завърша с музиката - дина- 
мичен рок, който перфектно се 
връзва с атмосферата на играта! За 
разлика от графиката, която е да- 
леч от най-доброто за послените го- 
дини... Но пък особено в "сагеег 
тоде" играта е много бърза и не ви 
остава много време за разглеждане 
на градските забележителности. 

Или казано с други думи - 
Зка!еБоага Рагк Тусооп 2004: Васк п 
Ше ИЗА не е най-идеалната игра, но 
доста добра и си заслужава да се 
сдобиете с нея, ако предпочитате 
виртуалните изпълнения пред това 
наистина да си потрошите кокалите 
по истински рампи! 


40 октомври 2003 РЕ СЕШВ 


САМЕ СЦУВ а Кемеу/ 


7 момент на скръб и разправии кой е виновен за допуснатия гол. 


„А ъгловият удар е добра възможност за отбелязване на гол. 


Лятото си отиде, но лятното настроение остава. 
Ако сте от хората, които си спомнят с мъничко тъга 
за приятните дни на ваканцията и обичате футбола, 
новата игра на М/ападоо ще свърши идеална работа 
като ви пренесе макар и виртуално на точното място 


- в турнирите по плажен футбол. 


Ангел Тодоров 
агспдапде! 6 тай.ьа 


лажният футбол въпреки при- 
видната си прилика с еднои- 


менния спорт по тревните тере- 
ни е доста различен като правила и 
като визия. Веасй Зоссег-ът е значи- 
телно по-атрактивен и динамичен. 
Отборите са съставени от 5 души. 
Полувремената са три, всяко е по 12 
минути, а в почивките оскъдно обле- 
чени девойки развличат публиката 
със своите танци. Игрището също 
се отличава значително. Размерите 
на полето и вратите са много по- 
малки. Футболистите са боси и тъй 
като се играе върху пясък, тази ва- 
риация на футбола придобива прак- 
тически неузнаваем вид. Една от 
най-интересните особености се със- 
тои в това, че топката през повече- 
то време се движи по въздуха. Това 
е така, защото топката значително 
по-трудно се търкаля върху пясъка 
отколкото по тревата. Акробатични- 
те изпълнения са нещо обичайно в 
този спорт. Задни ножици, трикови 
подавания и невъзможни плонжове 
правят плажния футбол едно неве- 
роятно зрелище, което си струва да 
бъде изживяно. За това допринася 
също шантавият външен вид на 
футболистите. Освен твърде пъст- 
рите екипи, състезателите носят 
странни превръзки на стъпалата, 
шарени кърпи на главите, слънчеви 
очила и други нетипични за класи- 
ческия европейски футбол аксесоа- 
ри. Ако някои от физиономиите ви 
се виждат познати, не сте сбъркали. 
В Рго Веасп Зоссег се подвизават 


зи | 


Звук 


Геймплей 


ПОЩ 


В почивките тези мацки 
развличат публиката. 
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РАО ВЕДСН ХОССЕВ 
НааабйИРИ рра ЕВАН 


КакВо му трябва на човек? 
Мацки по бикини, яка музика и фугбол... 


Ш Рат ОеуеортепуМуападоо  Ш ууууу.ргореасПзоссег-дате.сот 


ШРЗ 500 МНг2, 128 МВ НАМ, 32 МВ Мдео Ш Зропз 


1 со 


известни от близкото минало футбо- 
листи като 


Бри Кантона, 
улио Салинас, 
Даниеле Масаро и др. 


Състезанията се провеждат на 
четири игрища, разположени в екзо- 
тични кътчета на света. В Европа, 
това е Ргадо Веасп в Марсилия. Ро- 
дината на плажния футбол, Брази- 
лия също присъства с уникалната 
атмосфера на терена в Рио де Жа- 
нейро. Мепсе Веасп е третото игри- 
ще. То е разположено в Щатите и 
определено има какво да предложи 
като обстановка. Може би най-инте- 
ресното място, което се отличава 
значително от останалите, е разпо- 
ложено в Азия. Това е игрището в 
Банкок, Тайланд. 

Като графика Рго Веасп Зоссег е 
далеч от последната НЕА, но все 
пак е повече от прилично ниво. Пре- 
ди всичко особено впечатление пра- 
вят невероятно реалистичните дви- 
жения на футболистите. В анонсите 
към играта производителите споме- 
нават за повече от 1000 анимации, 
създадени с помощта на тойоп-сар- 


Типпд технология. По отношение на 
визуалното представяне на играчи- 
те има какво още да се желае, но 
като цяло картината е повече от 
добра и обръщането на внимание от 
страна на дизайнерите върху някои 
дребни детайли прави приятно впе- 
чатление. Подобни са и нещата със 
звука. Буйните ритми на денс и хип- 
хоп парчетата, се съчетават с може 
би най-невероятния коментар, който 
някога съм чувал. Очевидно повлия- 
ни от идеята за максимална автен- 
тичност, създателите на играта са 
реализирали налудничавата идея, 
коментаторите да говорят на четири 
езика според държавата в която се 
провежда състезанието. По тази 
причина не се учудвайте, ако чуете 
реплики на тай, официалния език в 
Тайланд. 

В игровите варианти няма нищо 
изненадващо. В приятелски мач мо- 
же да се пробвате срещу отбор по 
избор. В Агсаде Моде ви очакват 
особено атрактивни и почти свръ- 
хестествени изпълнения от страна 
на футболистите. Тгапта е мястото, 
през които трябва задължително да 
преминете, ако искате да се усъвър- 
шенствате и усвоите разнообразни- 
те трикови изпълнения. Ако желаете 
да премерите сили в цяла поредица 
от състезания, можете да опитате 
Рго Веасп Зоссег Тоиг. 


А Отчаян плонжи спиране на 
поредната голова опасност. 
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САМЕ СЦУВ « Кесус!е Бит 


Търсите ли добър Куест? 
Няма да го намерите пук! 


т Уупие Сатез 


В умлумПиедатез.сот ШР 300, 32 МВ ВАМ Шаичез! 


Причината тази игра да намери 
място на страниците на такова 
уважаващо себе си списание като 
РС Си е едно ревю на Оегек, 
публикувано на сайта ууулу.|из?ад- 
мепшге.сот. Повярвахме му и за- 
делихме за този така многообе- 
щаващ куест две страници, като 
бяхме подготвили и резервен ва- 
риант да ги увеличим, ако играта 
се окаже истински хит. 


Генко Велев 
д уееудрсс!иБ-рд.сот 


когато в това ревю пише приб- 

лизително следното: "...когато 
видях Оегек го помислих за играта 
Амеп...... сюжетът не е по-лош, от- 
колкото на МЕ... ...страхотни гра- 
фични ефекти..." и ревюто завърш- 
ва с триумфалното "Необичайно за 
мен, аз присъдих на Оегек оценката 
А-, тъй като това е истински скъпо- 
ценен камък..." 

И така, изгарящ от нетърпение за 
видя този неоценим бисер, аз си ин- 
сталирах двата диска на ОегеКки с 
трепет кликнах двукратно на старти- 
ращата иконка, след което се отпус- 
нах в креслото си и ликуващ зача- 
ках да се появи графика, поне рав- 
на на МЕ и на Амеп... И това, което 
видях на екрана, наистина ме потре- 
се!! След което скочих, грабнах си 
бележника, в който си записвам 
мъдрости и афоризми и с дебели 
тлъсти букви написах: "Никога, ама 
никога, ама никога вече не вярвай 
на нещо, прочетено на сайта 
мумии адмепиге.сот!!! 

Сега малко повече за самата иг- 
ра. Тя е направена от един-единст- 


И как няма да я смятаме за хит, 


вен човек и аз по принцип много 
уважавам хора, които са си направи- 
ли труда да създадат нещо подоб- 
но, независимо че то рядко може да 
е на равнището на игри, създадени 
от компании с многомилионен бю- 
джет. Но пък явно поръчковото и 
свръхзаблуждаващо ревю е нещо, 
което никак не уважавам и считам, 
че това е най-чист опит да се изма- 
мят потенциалните купувачи. 

Иначе като за създадена от сам 
човек графиката на Оегек може да 
се преглътне, въпреки че изглежда 
като че ли правена преди петнаде- 
сет години (но ви съветвам да си я 
пуснете в прозорец, тъй като на 
цял екран гледката става особено 
непривлекателна). Използваният за 
куеста графичен енджин е любими- 
ят на Сгуо (преди за щастие да фа- 
лират) тип "рони, с!ск апд томе", а 
сред самите загадки има някои, ко- 
ито определено са изпипани майс- 
торски. 


ммумлу.рссир-ра.согп 


т2 СО5 


За съжаление обаче това далеч 
не е достатъчно за да предизвика 
някакъв сериозен интерес към 
Оегек... На първо място в играта 
изобщо 


липсва какъвто 
и да е сюжет! 


Наистина, ако отидете на офици- 
алния сайт, ще прочетете нещо та- 
кова "На жителите на островите 
Оегек им откраднали библията ия 
заменили с фалшива. Задачата ви е 
да откриете единственият друг ек- 
земпляр от истинската библия, за 
да внесете отново светлината в ду- 
шите им". Да, ама от самата игра не 
се разбира абсолютно нищо! Там 
просто се разкарвате нагоре надолу 
и събирате предмети, като ако се 
опитате да напуснете някое място 
преди да сте събрали всичко необ- 
ходимо, ви излиза надпис "За да на- 
пуснете това място, трябва да сте 
намерили това, това и онова..." И 
ако тази очевидна липса на някаква 
цел не ви е убила напълно желание- 
то да се занимавате с Оегек, то ето 
вии още нещо: за да решите някои 
от по-специалните загадки, трябва 
да познавате... библията!!! Не знам 
дали тази игра е правена от религи- 
озен фанатик или просто авторът не 
е успял да скалъпи нещо по-инте- 
ресно; каквато и да е причината, се 
съмнявам, че ще има много хора, ко- 
ито веднага могат да кажат какво 
означава "Майпем 26:34". Аз самият 
не знам и Оегек не е нещото, заради 
което бих го научил. 

И ето ви нещо и за последно. Ло- 
гичният въпрос, който си зададох 
след като видях играта, беше: "А за- 
що са били необходими цели два 
диска?" И неочакваният отговор - 
защото в тях е включен и много спе- 
циален бонус - филм за това, 


Как Авторът прави 
ОегеКк! 


Това вече наистина е предложе- 
ние, на което не може да се откаже. 
И само срещу някакви си 524,95 - 
така че побързайте, преди тълпите 
от възторжени почитатели да са 
разграбили всичко. И после подаре- 
те дисковете на най-големия си враг. 
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САМЕ СЦУВ « Вемем . 


НС АФК 


СОМ затъват, но още дерат Кожи 


В СОУ  шууигуатепсапсопацез! де 


Не беше много отдавна, когато 
се появиха съобщенията за фи- 
нансовите трудности на немската 
компания СОМ Бойууаге 
Етшепатмтеп!. И явно някой счето- 
водител е решил, че изходът от 
положението е намерен. Просто 
набързо се скалъпваедин ехрап- 
оп за някоя игра и се пуска на 
цената на съвсем ново заглавие. 
Продават се един милион бройки 
при минимални разходи за създа- 
ване на експанжъна и готово - по- 
ложението е закърпено! 


Генко Велев 
д уееубрссив-Ба.сот 


ра на счетоводителя положени- 

ето наистина можеи да изг- 
лежда закърпено. Но,срещу голи 
сметки в супермаркета не дават си- 
рене - искат пари! А на мен ми се 
струва, че с този ехрапзюп Атепсап 
Сопдиез!: Най! Васк резултатът ще 
бъде точно обратен - вместо да се 
спечелят лесни и големи пари ще 
бъдат отблъснати верните фенове 
на оригиналната игра - а те ибез 
това не са особено много. 

Когато четете рекламните съоб- 
щения,на СОУ, нещата изглеждат 
доста прилични. Триумфално се 
обявява наличието на пет нови ра- 
си, петдесет нови“ип!з, осем нови 
кампании,подобрен баланс между 
нациите и освен това на диска ще 
намерите-и редактор на сценарии 


П ресметнато така на калкулато- 


ШР 450, 64 МВ ВАМ ШНТ5 юш1 СО 


заедно с подробно ръководство за 
ползването му... Но феновете на иг- 
рата не искат още количество, а 
най-вече подобряване на качество- 
то! Прочетох няколко ревюта на иг- 
рата, в които авторите не могат да 
си поемат дъх от прехласване по ху- 
бавата графика и добрите анима- 
ции: Това наистина си е така - гра- 
фиката и анимациите са първоклас- 
ни. Освен това са добавени нови те- 
рени, а пък наблюдаването на някой 
водопад си е живо удоволствие:) 

Само че никой не си купува тази 
игра, за да наблюдава водопади - 
да, те помагат за доброто първона- 
чално впечатление, но не могат. да 
скрият проблемите. А по проблемите 
за съжаление нищо не е направено 
- всички недостатъци ,съществува- 
ли ив предната игра грижливо са 
запазени, и не само това - на прак- 
тика производителите дори са дек- 
ларирали, че не ги считат за недос- 
татъци и нямат намерение. да пра- 
вят нищо по въпроса. Така де, вие 
си дайте цели 40 долара за този 
ехрапзоп, а пък после си протести- 
райте, ако си нямате работа: ( 

В Атейсап СопдшезЕ Рап! Васк 
наистина са добавени пет нови на- 
ции - Германия. Русия, Найа (ески- 
моси), Португалия и Холандия, ес- 
тествено заедно със съответстващи- 
те.им. ипИв и наистина разполагате с 
цели 8 нови кампании с общо 26 
сценария. Лошото е обаче, че ако 
решите да поиграете, няма да ви 
напусне впечатлението, че това ве- 


че сте го играли, независимо от (уж) 
новите нации. За сметказна това 
обаче ще откриете "новости", които 
ще ви накарат да се ококоритев не- 
доумение. Ако стартирате например 
последната кампания - Аляска от 
страна на коренните жители Найа, с 
недоумение,ще,забележите, че 
стрелците (зпос!егв) на 


ескимосите приличат 
на... негри, 


като.при това невъзмутимо си се 
разхождат из снеговете голи до 
кръста и с полички от слама:)»А пък 
като погледнах възможностите им 
за гезеагсп за малко да падна -- 
имаше си опции за ъпгрейд на ниви! 
То вярно е, че аз никога не съм хо- 
дил в Аляска, но поне романите на 
Джек Лондон съм ги чел и ми е 
трудно да си представяче пшени- 
цата ще расте добре в този климат. 

За съжаление в играта абсолютно 
нищо нее направено и зазпромяна 
на някои от кардиналните и слабос- 
ти и най-вече неефикасното. А! 
Войските на ръководените от»ком- 
пютъра противници никога не полз- 
ват формации и винаги се точат в 
индианска нишка. То на индианците 
точно така им се полага и да се то- 
чат, но уж едно от преимуществата 
на белите завоеватели е именно 
умението им да поддържат боен 
ред и дисциплина. 

И за десерт - животните. Може 
би помните в статията за предната 
част упоменаването на сърните- 
стръвници? Е, и тук нищо не е,про- 
менено, а животните продължават 
да предизвикват чиста досада и 
неприятни емоции. 

Въобще в тази игра Атепсап 
Сопдцез!: Най! Васк няма нищо, кое- 
то да привлече нови фенове, а тези, 
които са били разочаровани от ори- 
гинала, ще останат още по-разоча- 
ровани и сега; ако обаче считате 
предната част за върха, не се коле- 
байте, а грабвайте и този диск. 
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САМЕ СЩШУВ «а М005 


Иван 
МадегФрссиБ-Ьа.сот 


максимално изчистена - два от- 

бора се сражават един срещу 
друг. Няма никаква история, пък и 
кому е нужна тя? Важното е, двата 
тима са абсолютно еднакви като 
възможности, оръжия, и класове. А 
самите класове са същината на игра- 
та. Общият им брой е 9: Оетотап, 
Епотеег, Неаму Уеаропз Сиу, Мег, 
Руго, Зсош, Зтрег, Зоег, и Зру. 
Различават се по бронята си, ско- 
ростта на придвижване, оръжия, и 
специални умения. Ще ги опиша по- 
подробно: 

Оетотап - "сапьорът" на отряда 
Среден като броня и скорост. Разпо- 
лага със специален гранатомет, кой- 
то използва два вида муниции - гра- 
нати и "тръбни бомби", активиращи 
се с детонатор. Освен това може да 
залага взривове. Като резервно оръ- 
жие може да използва по-слабата от 
двата зпощип-а в играта. 

Епотеег - може да носи само лека 
броня. Разполага с по-мощния зйо!- 
дип, както и маломощен пистолет. За 
близък бой използва гаечен ключ. 
Много слаб в битка, но компенсира 
със специалните си умения. Може да 
"поправя" бронята на съотборниците 
си, да строи картечници на ключови 
места из картите, както и специални 
уреди за зарежда на муниции. Един 
от персонажите с по-стратегическо 
приложение. 

Неаму Меаропз Сиу - нещо като 
човешка версия на танк. Много ба- 
вен, носи най-тежката броня в игра- 


К онцепцията беше, аи си остава 


млум.рссчв-Ба.согп 


| Звик ДД Геймплеи ДД Общо | 


та, и може да понесе (аи да нанесе) 
огромно количество поражения. Раз- 
полага ис двата вида зпожипи, как- 
то ис най-доброто оръжие в играта 
- многоцевната картечница. В бли- 
зък бой тя буквално помита всичко, а 
дори ив далечен е ефикасна, макар 
и по-малко. 

Медс - познатият на всички ни ле- 
кар. Лекува себе си и съотборниците 
си. Движи се бързо, не е много си- 
лен, но нито един отбор не може да 
мине без него. Особено като се имат 
предвид и страничните поражения 
от някои оръжия - замайване, халю- 
цинации и други такива, които той 
също лекува. Иначе разполага с два- 
та зпожип-а и па! дип (слабо оръ- 
жие). Руго, както подсказва и името 
му, е пироман. Размахва огнехвър- 
гачка, и буквално опича всеки, изп- 
речил се на пътя му. В интерес на ис- 
тината този клас според мен е леко 
излишен, но допринася за разнооб- 
разието. 

Зсош - най-бързия клас в играта. 
Слабо брониран, слабо въоръжен 
(слабия зпоип, пай дип). За сметка 


тт 


на това е идеален за отмъкването на 
флага на противника. Може да хвър- 
ля сайгор-и, които, ако бъдат настъ- 
пени от вражески играч, го забавят 
значително. Освен това открива 
шпиони и обезврежда взривове. 

Зпрег - едва ли има нужда да 
обяснявам какво прави снайперис- 
тът. Оръжието му има два режима 
на стрелба - като снайперска пушка, 
и като автомат. Слабо брониран. 
Идеален за защита на базата заед- 
но с Неауу ММваропз Спу. 

Зоег - най-основният клас. Под- 
ходящ за всякакви ситуации. Единс- 
твен разполага с базука, и то много- 
зарядна. Носи тежка броня и е гръб- 
накът на всеки отбор. 

Зру - носи нож, “упойващ" писто- 
лет със заглушител, и па! дип. Може 
да се преструва на умрял, да се мас- 
кира като противник или приятел, да 
разкрива други шпиони (също като 
скаута). Най-подлият клас в играта, 
но ако се използва правилно, носи 
голяма полза. 

Това са с няколко думи различни- 
те класове. Като цяло са достатъчно 
на брой, и всеки тим може да си изг- 
ради различна тактика според това с 
какви класове разполага. 

Графиката не е лоша, но това е 
главно защото използва голяма част 
от моделите (например зпо!дип-а и 
базуката) на оригиналния Най-Ие. 
Малко е нескопосано, но върши ра- 
бота. Все пак за мод с претенции то- 
ва не е добре. 

Звуците също до голяма степен се 
дублират с тези на оригинала. Поне 
картите са автентични и разработе- 
ни специално за ТЕС. Те са доста- 
тъчно разнообразни и левъл дизай- 
нът е добър. 

Ако искате чист и неподправен 
геймплей, без излишни глезотии - 
опитайте ТЕС, няма да съжалявате. 
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ултиплейърът частта на въп- 
Ш росното заглавие също беше 

на висота. Нивата изобилства- 
ха от капани, много от които можеха 
да бъдат задействани от други игра- 
чи, и така някои от картите се прев- 
ръщаха в истински ад за начинаещи- 
те. Оръжията все още минаваха за 
оригинални (вече по-скоро не са), 
липсваха затормозяващи неща като 
клякане или презареждане например 
и всичко се свеждаше до простичко- 
то оцеляване. Звуковите ефекти и 
музиката бяха върховни и доприна- 
сяха за атмосферата неимоверно 
много. 

Е, стига съм се отплесвал... по- 
важното е, че мултиплейърът на 
ОСиаке | бе възроден с помощта на 
по-съвременни технологии, и получи 
нов живот като мод за На!- Не. От- 
носително малък по размер, той на- 
истина пресъздава 9990 точно усе- 
щането от оригинала. Е, някои оръ- 
жия, например, са получили нов ди- 
зайн, моделите на героите са други 
(тези от самия Най-Ше), но това не е 
важно. Важното е, че класиката от- 
ново е сред нас. 

В графично отношение, както мо- 
же и да се очаква, ОМС изглежда 
добре (доколкото позволява вече 
поостарелия енджин на Н). Нивата 


пирани 1:1, функциите на оръ- 
жията - също. Единствената по-се- 
риозна разлика е, че за близък бой 
не се използва култовата брадвичка 
от Спаке, а добре познатият ни сгом- 
Баг. Според мен това е глупаво, но 
все пак това е най-рядко използва- 
ното оръжие, тъй като дори и пушка- 
та, с която започва всеки играч, вър- 
ши добра работа. 

Иначе оръжията са напълно стан- 
дартни: пушка-помпа, двуцевка, два 
вида картечници (или по-точно пай 
дип-ове) - двуцевна и четирицевна, 
госке 1аипсйег, дгепаде |аипспег, Па !- 
ппо дип. Последното оръжие е дос- 
та забавно - пържи противниците 
със силен ток. Най-интересно става, 
ако го използвате под вода. Умирате 
мигновено, както и всичко останало, 


Стас. 


споделящо вашия гьол. Може да 
вбеси останалите играчи, ако го из- 
ползвате правилно. 

Режимът на игра, логично, е само 
един - чист детмач. Като се има 
предвид скоростта, с която се дви- 
жат играчите, и мощността на сами- 
те оръжия, бих казал, че геймплеят 
е наистина много динамичен, особе- 
но с повече хора (или ботове) из ни- 
вата. Самите те, както вече стана яс- 
но, са много добри. Има по-открити 
пространства, но изобилстват тесни- 
те клаустрофобични коридорчета и 
помещения. Тук-там са разхвърляни 
телепорти (които като дизайн спо- 
ред мен са едни от най-яките, появя- 
вали се в игра досега). Текстурите 
на самите нива са по-детайлни, и то- 
ва веднага си проличава. Е, не мо- 
жете да очаквате чудеса, но по-важ- 
ното е да бъде запазена самата ат- 
мосфера, отколкото да се търси на- 
чин да се подобри вече изпитаното. 

Има и различни роууег-ир-и, като 
невидимост и диай датаде, които 
внасят допълнителна тръпка. Най- 
често те са скрити на труднодостъп- 
ни места или тайници. Като се има 
предвид какви предимства осигуря- 
ват те на притежателите си, това е 
напълно оправдано. Все пак едва ли 
някой би искал на всяка крачка из 
нивото да се сблъсква с различни 
"супермени". 

Ако на някой му се е приискало да 
си припомни Оиаке, или пък никога 
не го е играл и се чуди какво ли е 
било усещането - нека си пусне 
ОМС, и със сигурност няма да съжа- 
лява. А още по-добре да си намери 
оригинала, да качи някоя от моди- 
фикациите, осигуряваща по-детайл- 
ни текстури и поддръжка на по-съв- 
ременни ефекти, и да се потопи в 
странния и опасен свят на този не- 
забравим хит. 
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В брой 27 на списанието ви представихме мод за 
На!-Ие, носещ името Огадоп Мой 2, който се базира- 
ше върху изключително популярния сериал Огадоп 
Ва! 2. Явно един мод не стига, и затова се появи и 
Еап!з Зресуа! Еогсез с практически същата идея, но 


по-добра реализация. 


Иван Цирков 
МадегФрссиБ-Ба.сот 


ктуалната версия е Вейа 1.1, и 

може да бъде намерена на дис- 

ка към списанието. Макар ив 
ранен стадий на разбработка, разме- 
рът на мода е доста голям - около 
110 МВ. Още при инсталацията пра- 
ви интересно впечатление възмож- 
ността да бъде качен и саундтрак в 
МРЗ формат. Като изключим това, 
всичко останало си е съвсем стан- 
дартното. 

Играта е отборен мултиплейър. 
Двата тима са "Соой" и "ЕМИ", но към 
тях може да се присъедини всеки 
един от различните герои без значе- 
ние какъв е по принцип. Иначе въп- 
росните "герои" фактически дейст- 
ват подобно на класовете в други 
подобни заглавия. Те са Вии, Соки, 
Сопап, Кт, Епега, Рссо!о, ТгипКв, 
Медеа и Се!. Иначе казано - позна- 
тите на всички фенове главни герои 
в ОВ? сериала. Всеки от тях има раз- 
лични показатели, движи се с някак- 
ва определена скорост, и има раз- 
лични видове атаки, а като цяло из- 
борът на такива в играта е доста 60- 
гат. Общото е, че всички могат да 
летят, и да използват стандартния 
"К Ваз!. Отделно всеки от тях има 
някакъв способ за близък бой - най- 
често използване на бойни изкуства, 
а Тгипкв размахва верния си меч. 06- 
щият брой на всички атаки в играта 
е около 25, като всеки персонаж раз- 


боки 
полага с по 3-4 от тях. Тези атаки се 
делят на Беат" и "поп-Беат", и съ- 
ответно имат различно приложение. 
По-мощните от тях изискват много 
време за зареждане, което обезс- 
мисля използването им в по-разгоре- 
щените мелета. И все пак приложе- 
ние за всяка от тях има. 

Всички видове атаки черпят от К-- 
силата на героите. Тя се пълни мно- 
го бързо и лесно, тъй като има спе- 
циално действие, посветено на възс- 
тановяването и, но през това време 
сте практически беззащитни. Друг 
интересен момент е преминаването в 
по-висша форма. Всеки от героите 
има някаква алтернативна форма, в 
която може да се трансформира 
след натрупването на достатъчно 
точки. При някои от тях е възможна 


млмум.рссиб-Ба.согп 


Гогсев 


и обратна трансформация, при други 
- не. В алтернативните си форми 
всички стават по-бързи, по-силни, и с 
по-голям лимит на К-силата си. Точ- 
но както и в сериала. 

Самият геймплей е интересен и 
динамичен. Изискват се не само бър- 
зи рефлекси, но и тактическо мисле- 
не. Почти всяка атака може да бъде 
блокирана при определени условия, 
и като цяло нещата в битката се 06- 
ръщат много бързо. За разлика от 
повечето други модове тук се поощ- 
рява мисленето и не винаги печели 
този, който използва по-силна атака 
или по-мощен герой. 

Левъл дизайнът е по-скоро пос- 
редствен. Нивата са предимно по-от- 
крити, защото все пак трябва да има 
достатъчно пространство за летене, 
а по-голямата част от битките се во- 
дят от разстояние. Някои от нивата 
са добри, а други - не чак толкова. 

Графиката също съвсем не може 
да се нарече зашеметяваща. Моде- 
лите не са лоши, можеха да бъдат и 
доста по-детайлни, още повече, че 
гледната точка е от трето лице и то- 
ва определено е от значение. Все 
пак няма нищо кой-знае колко гроз- 
но. Вероятно бъдещите версии ще 
са още по-красиви, защото това е 
може би най-големият проблем на 
ЕЗЕ. 

По-голямата част от звуците са 
взети директно от сериала. Реплики- 
те на героите, когато използват ня- 
кои от по-специалните атаки, звуци- 
те при зареждане на К-силата и др. 
- всичко е автентично. 

Като цяло този мод ще се хареса 
предимно на любителите на комик- 
сите, анимето, и конкретно Огадоп 
Ва! 2. Все пак той има и други дос- 
тойнства и предлага достатъчно за- 
бавен геймплей за всички. 
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Излезе новата версия на този бот 
за Теат Ройгез5 Саззк (ТЕС). Лич- 
но аз не съм го пробвал (все още), 
но отзивите за него са повече от 
добри, и ако сте фенове на този 
мод, няма да е лошо да го изпроб- 
вате. Според мен ТЕС поне в Бълга- 
рия е един доста недооценен мод, а 
при положение, че пристига стан- 
дартно с ъпдейтите за На!- Не, е 
доста приятен за игра. 


АВиссапеегв Вейа 1 


Можете да свалите първата бета 
версия на този мод за ИТ2003 от 
официалния сайт. Идеята е инте- 
ресна - представлява мултиплейър 
битка с балони, като можете и да 
слизате от тях и да стрелят с оръ- 
дия от земята. Определено е нещо 
оригинално, макар че не съм го изп- 
робвал все още. 


Ветое зшке 


Излезе първата версия на този 
мод, добавящ доста нови оръжия 
към 0720083. Самите те са предимно 
вариации на реално съществуващи 
такива - картечници, пистолети, 
снайперски пушки и др. Освен това 
добавят към играта по-добър балис- 
тичен модел, презареждане, както и 
тактически елементи като различна 
точност при движение или клякане. 
Това променя до голяма степен 


геймплея на оригинала, не непре- 
менно към по-добро, но поне е ня- 
какво разнообразие. 


Зпайегей 0515 


Много интересен мод за ИТ2003. 
Пресъздава пост-апокалиптичен 
свят, в който две групировки се 60- 
рят за надмощие. Идеята вече е 
доста експлоатирана, но не чак тол- 
кова, че да не е забавна. Текущата 
версия е 1.08, и може да бъде сва- 
лена от официалния сайт. 


Риайез 0.21 


Новата версия на този мод за 
Ванейей 1942 е налице. Отново 
припомням - става дума за класи- 
ческа битка между пиратски шайки, 
всяка на свой собствен кораб. 
Стрелба с оръдия, дуел със саби - 
всичко това присъства в играта. 


Аспоп Вашейеш 1.045 


Да, новата версия и на този мод 
излезе. Също така екипът се е сдо- 
бил ис нов сайт, качен на Рапе! 
Вайейейй. Както подсказва и името 
му, този мод (който ви беше предс- 
тавен накратко в 34-ти брой) ускоря- 
ва темпото на играта, добавя нови 
оръжия и коренно променя цялост- 
ното усещане от Вайе ей 1942, 
превръщайки го в екшън-ориентира- 
но заглавие. 


| сопШст Зотайа 


Поредният "модерен" мод за 
ВЕ1942. Базиран на реалните съби- 
тия в Сомалия през 1993г., също 
както и филмът "Васк Нам Ооууп" 
(аи играта по него). Разработката е 
в ранен стадий, но развитие опреде- 
лено има. Без да блести с нищо осо- 
бено, все пак разнообразието от 
ВЕ 1942 модове не е толкова голямо, 
че да бъде пренебрегван. Текущата 
версия е 0.2. 


вайасйс Сопциез! 


Време беше и за това. Появи се 
мод за ВЕ1942, базиран върху все- 
лената на Заг Магв. Ще можете да 
се поразходите на Татуин и Явин, да 
се гоните със спидери, стреляте с 
бластери, или сражавате с АТ-АТ 
канонерки и ТЕ НаШег-и. Графика- 
та изглежда добре, левъл дизайнът 
- също. Възлагам големи надежди 
на по-нататъшното развитие на този 
мод. Евентуално може да бъде 
представен по-подробно в следва- 
щия ни брой. 


6.1. д90е 


Не знам колко хора в България въ- 
обще за чували за 0.1. (ое играчки- 
те. Става дума за много популярна в 
чужбина "асйоп" фигурки на хора, 
някои от тях доста големи (достига- 
щи до почти половин метър на висо- 
чина). Могат да бъдат обличани и 
въоръжавани по вкус на собственика 
им. Както и да е, работата е там, че 
някой е решил да направи и мод (от- 
ново за ВЕ1942) по въпроса. Текуща- 
та версия е 1.1 ие съвсем стандарт- 
на "съвременна" модификация. 


По ВЕ ФЕВ ОКТОМВРИ 2003 ФИЯ 


е е . . 1 4 
# 


ЕАКГСЦИВ а Еогта! с: 


бате . 


Биологичен вид: Куче (породата запазваме в тайна по 

негово настояване) 

Занятие: Детектив 

Хобита: Голф, дартс, пътешествия из Америка, настолни 
игри, разгадаване на престъпления 

Любим цвят: Черно-бяло (кучетата не различават други 
цветове) 


Любима реплика: Има два начина да се съгласиш да ни 
сътрудничиш - лесния начин или Макс 


МАКС 


Биологичен вид: Заек 

Занятие: Помощник-детектив и бияч на свободна практика 
Хобита: Гледане на екшън-филми, безсмислено насилие, 
вдигане на телефона, обръщане на котки наопаки, бойни 
изкуства и още малко безсмислено насилие 


Любим цвят: Червено 
Любима реплика: БОНЗАЙ! 


Не ни бе никак лесно да вземем ин- 
тервю с небезизвестния детективски 
тандем Сам и Макс. За да се доберем до 
тях, задействахме сложен и твърде сек- 
ретен план, включващ декоративна 
пластмасова риба-бодливка, третият 
най-голям вентилатор в света, 13 метра 
тиксо, гумен чук, хеликоптер, трион и 25 
бирени капачки. Точно както става в 
добрите куестове, след много перипе- 
тии комбинирахме успешно всички тези 
предмети и така постигнахме целта си - 
успяхме да откраднем няколко минути 
от безценното време на Сам и Макс спе- 
циално за читателите на РС Си. 


Боян Спасов 
БогапФ рссиБ-Ва.сот 


Макс: Е, това вече е нещо необичайно. Веднага ли да го 
ступам или първо ще го поразпитаме? 

Сам: Почакай, Макс, този не ми прилича на престъпник... 
Май мяза малко на репортер. Дай да видим какво иска, 
малко публичност никому не е навредила. 


Б.С.: Здравейте, Сам и Макс. Аз съм голям ваш фен. Ид- 

вам от името на българското списание за игри РС Сив. Ако 

нямате нищо против, бих желал да взема интервю от вас. 
Сам: Виждайки начина, по който влезе в офиса ни, мога да 
преценя дедуктивно, че си играл твърде много куестове. Да 
знаеш, все още имаш тиксо в косата. Защо не ни потърси 
през официалните канали? 


Б.С.: Официалните канали твърдят, че сте измислени гейм- 
персонажи и всъщност изобщо не съществувате. Повярвай- 
те ми, единственият начин да се добера до вас бе този. 


Макс: Гадното правителство всичко потулва. Сам, да ги по- 
отупам ли? Само кажи и ще им дам възможност да се Въз- 
ползват оптимално от здравните си осигуровки. 

Сам: Успокой топката, Макс. Нека първо дадем това интер- 
вю, а после ще я разнищим тази работа с "измислените 
гейм-персонажи". 

Макс: Ще ги разнищим, да... 


Б.С.: Първият ми въпрос към вас е с какво се занимавахте 
всички тези години след Зат Мах: НИ Ше Коай и защо чак 
сега решихте да се завърнете? 
Сам: Е, предполагам знаеш как е. Графикът на независима- 
та полиция винаги е претоварен. Неща за вършене, хора за. 
виждане... 


Макс: Именно - хора за вършене, неща за виждане. 


Б.С.: Говореше се, че ще участвате в аркадна игра за нови- 
те конзоли. Официалната версия е, че това заглавие било 
"ударено от метеор". Какво всъщност стана? 
Сам: Наистина бе ударено от метеор - бял метеор на име 
Макс. 
Макс: Това, което Сам намеква, е че аз потайно прибрах 
единственото копие на играта и Който иска да го вземе, 
трябва първо да мине през мен. 


Б.С.: Сигурно си направил това, защото смяташ, че едно по- 
добно заглавие ще дискредитира репутацията ви на куест- 
герой? 
Макс: Не, направих го, за да не може никой на света да по- 
добри рекорда ми. 


Б.С.: Винаги съм се чудил какво точно сте вие двамата - 
частни детективи или полицаи? 
Сам: Всъщност, отговорът е някъде по средата. Ние сме не- 
що като детективи, но без задължението да плащаме данъ- 
ЦИ... 
Макс: ..а също така полицаи, но без задължението да четем 
правата на заподозрените преди да ги набием. 


Б.С.: Какво точно да очакваме в новата ви игра Егееапсе 
Ройсе? 
Сам: Това ще е един класически куест, издържан в най-доб- 
рите традиции на |исазАй5. В него ще има много интересни 
загадки, ... 
Макс: „ЕКШЪН... 
Сам: ...остроумни диалози, Хумор... 
Макс: „насилие, експлозии, престрелки... 
Сам: ...мини-игри, изненади, главоблъсканици и прекрасна 
графика в комикс-стил. 


Б.С.: Като споменахте графиката, наскоро претърпяхте една 
съществена метаморфоза - вече сте триизмерни. Влияе ли 
ви по някакъв начин това? 
Сам: На мен лично ми действа подгискащо. Доста килца 
съм натрупал, а в 30 това е съвсем очевидно. Каня се да 
изпробвам нова диета, която изключва повече от 9096 маз- 
ниНИ. 
Макс: Ба, никакво постижение не е да пренесеш някого от 
две в три измерения. Виж, ако някой път видиш как аз пра- 
вя от триизмерните хора двуизмерни, при това без никакви 
помощни инструменти, тогава със сигурност ще си впечат- 
лен. 


Б.С.: С Егееапсе Ройсе би трябвало да сте приключили до 
пролетта на 2004. Може би въпросът звучи малко банално, 
но какви са бъдещите ви творчески планове? 
Макс: Смятам първо да се хвърля в атака срещу двадесетте 
костюмирани агента, които в момента нахлуват в офиса ни. 
Сам: Внимавай, Макс, те са въоръжени. Не бихме искали 
отново да купуваме мебелировка... Хей, журналиста, не си 
забравяй пластмасовата риба щом ще скачаш през прозо- 
реца! Все пак сме на 34-тия етаж... 
жжж 
Интервюто бе прекратено поради 
независещи от нас обстоятелства. 
Репортерът В момента се възстановява, 
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Автори 
Книги 
Филми 
Игромагия 
Ретро 
Непревеждано 
Разни 
Уеб-Гид 
за драконите 
Магически създания 

Фентъзи атлас 
Анкети 
Класации 
тестове 
Интервюта 
Опкъси от книги 
Е-Магазин 
Интерактив 
Фенфикшън 
галерии 
Линкове 
Дракон клуб 


млмум.рссшБ-Ба.сога 


АКТУАЛНО 


ВАЖНО! Новото меню на сайта се отваря с 2 клика! Посетете нашия ФОРУМ 


Сайтът излиза в малка лятна ваканция и 
временно няма да се обновява, за което молим да ни 
извините! 


Най-сетне феновете на Тери Брукс и огромната му поредица “Шанара” 
ще могат да се насладят на най-новата му книга, "Загка ВКииз" , която 
излезе на пазара в САЩ. 

20 години след като е победила злия си ментор Моргаур, Гриан 
Омсфорд все още рядко среща доверието и подкрепата, която и е нужна 
като Върховен Друид на Шанара. Нейните уж подчинени постоянно кроят 
заговори срещу нея, а нито елфите, нито Федерацията одобряват опитите и 
да въдвори мир. 

Но всичко това бледнее, когато една нощ тя просто изчезва, а 
слуховете за възраждащото се зло в Кралството на Черепа стават реалност, 
Съдбата на Четирите Земи пада върху плещите на младия племенник на 
Гриан - Пен Омсфорд.,, 


Изразете своето мнение 


Галерия - Дракони 


еТенитаог.сот 


Терминатор 2 винаги е бил един от любимите ми филми. 
Когато се разбра, че ще има продължение, се зарадвах доста. 
Започнах да се ровя из интернет за информация и да чета 
форуми по темата. Малко след излизането на филма попад- 
нах на уууууу.е!егтта!ог.сот, който предлага техническа ин- 
формация за бойните единици и технологии на Скайнет. 


Иван Иванов 
1 мапоуФрсс!иБ-Ьа.сот 


рос: "Арни Т-800 или Т-101 е?" или "Ако в Терминатор 3 Ар- 

нолд е Т-850, то какво му е новото спрямо Т-800". Разбира се, 
освен Т-800 и Т-850 е!еиттаюг.сот предлага подробна информа- 
ция и за други серии като Т-1 и Т-Х (от Терминатор 3), Т-1000 (от 
Таг), Т-70 и Т-1000000 (от Т2: Вайе Асговз Пте) и т.н. Сайтът не 
подминава и НК единиците. Можете да прочетете за 8 серии 
Нитег-КШегв. Има информация и за оръжията на съпротивата, за 
процесора на терминаторите, за машината на времето, за Скай- 
нет и Сайбърдайн. 

Трябва да отбележа, че този сайт не е Рап Нсйоп. Цялата ин- 
формация, която съдържа, е базирана на факти от филмите, кни- 
гите по тях и някои други официални източници. Ако ви интересу- 
ва коя информация откъде е взета, посетете раздел Зоигсез. 
Имайте предвид, че някои неща, споменати на страницата, не са 
посочени никъде. Според авторите това са заключения на базата 
на другата информация, с която разполагат. 

Малко преди завършването на броя имаше проблем с домейна 
етепттпаюг.сот. Вероятно скоро проблемът ще бъде отстранен, но 
дотогава може да откриете сайта на адрес: 
АНр/Лууууу.изегв.гее!-со.ик/в.БШеп 


| а този сайт ще откриете отговора на често задавания въп- 
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рссшЬ Ф рссиБ-рд.сот рссиБ Фрсс!ив-рд.сот  рсс!и6 рссшБ-09.сот 


рссшБ Ф рссшБ-0д.сот рсс!иБ Фрсс!иб-Вд.сот рсс!ир ФрссшБ-ра.сот рсс!иБФ рссир-ва.сот 


рссиб ФрссшБ-Ба.сот рсс!шрФ рссир-ра.сот 


рссирФрссив-ва.сот рсс!иЬФ рссшир-09.сот рссшЬ ФрссшиБ-Ба.сот рсс!ир дрссир-рд.сот рсс и Фрссшр-рд.сот рссшиБФрссшБ-рд.сот рссиЬФ рссив-ра.сот рссиЬ 9 рссшиБ-Ба.сот рсс!шиЬ Фрссшр-Бд.сот 


рссшб брссир-ра.сот рсс ид рссив-ра.сот рсс!иБФ рссшБ-ба.сот рссшБ Фрссшир-ва.сот рсс!и Фрссши-Ба.сот 


рссшб брссир-ра.сот рссир ФрссшЬ-рд.сот 


рсс!ир 6 рссшр-ра.сот рсс и Фрсси-рд.сот 


Как 
издеждате? 


Егот: апдейа!д та!.ьо!.Ь4 
То: рссиб д рссир-рд.сот 


Здравейте, РС-сий! 


Вие сте най-страхотното списа- 
ние за компютри в България, све- 
та, вселената и т.н. Само искам 
да попитам: 

1. Дали може към вашия меБ 
сайт да добавите за 
домпюадване нещата, които 
ги има на ОМО-то, а ги няма 
на СО-то? 

2. Играя Мойепяетп Епету 
Тегйопу. Включил съм се 
към Евроком - кабелен интер- 
нет. Когато се пусна на сър- 
въра еугосот.пе!, пише "16 
зегмег 15 Тог |ом риаз опу", а 
това е сървърът на Евроком! 
От сървъра ли е или от мен? 

3. Дали ще може да публикува- 
те ваши снимки (да знам как 
изглеждате, де!) 

Ваш фен Иван 


млум.рссмБ-ба.сопа 


иБ-Ба.сот рссшиБФ рссцБ-Ба.сот рсс!иБФ рссиБ-Ва.сот 
у6 ФрссиБ-Ба.сот рссиЬФрссив-Ба.сот  рсс!и6 Ф рссиБ-Бо.сот 
ша От рссивФрссцЬ-р.сот рсс!иБ Ф рссшв-ва.сот 
р.сот рссиБФрссив-Ва.сот рсс!и6 Ф рссшЬ-Ба.сот 


Неру: 


Отг оваряме експресно, че се 
изчервихме при толкова много 
комплименти. 


1. Няма как да стане. На 
ОУО-то има няколко гига- 
байта неща и ако ги пуснем 
за теглене от сайта, най- 
много да се изпокараме с 
притежателя на сървъра за 
трафика, който му генери- 
раме :) 

2. Този проблем е странен! 
Реално не би следвало да 
се получава такова нещо. 
Питай хората от Евроком по 
въпроса. Те са единствени- 
те, които могат да ти помог- 
нат. 

3. Със снимките няма проблем 
и ще гледаме следващия 
месец да пуснем. Друга ал- 
тернатива за по-експресно 
решаване на проблема с на- 
шата визия е да си наме- 
риш някои по-стар брой (1 
до 6). В тях има снимки на 
всички от екипа. 


Уточненце 


Егот: еп! зюуапоу Ф пегра.пе 
То: рссиБ ФФ рссиБ-Бд.сот 


Здравейте, мисля, че няма сми- 
съл да ви казвам, колко много ха- 
ресвам вашето списание и колко 
обичам да го чета. 

Пиша ви във връзка, че новина- 
та, която публикувахте за Тпе 
Гопдез! (оштеу 2, че няма да е 
куест, не е вярна. Т1 32 ще е ку- 
ест, но доста по-различен от тра- 
диционните рот!-апд-с!ск куесто- 
ве. За да си спестя обясненията, 
направо ще ви дам линк с интер- 
вю със създателя на играта по 
въпроса: 

ПЕр:/поте лмападоо.п/доше/ 1. 
з/Ншм в лйеглеууз/Адуепигебатегв 
„Ата 

Ами това е от мен. 

Продължавайте да правите то- 
ва хубаво списание и нека го има 
още много години. 


Неру: 


Благодарим за уточнението. В 
интерес на истината новината 
просто не беше формулирана 
достатъчно прецизно, за което 
виновните получиха строго мъм- 
рене. 


Преддожения 


Егот: айекв0? дару.р9 
То: рссибФ рссшБ-Бд.сот 


Здравейте, РС СПОВ! 


Няма да ви казвам, че сте най- 
доброто списание за игри и ме- 
дия, защото вие си го знаетеЦто- 
ва е наизустено,но е вярно!) Ис- 
кам да ви кажа, че съм много до- 
волен от вашето списание, но мо- 
жете и повече! Искам да ви дам 
няколко идеи,а също така и да ви 
задам няколко въпроса. Ще се 
радвам, ако ми отговорите. 

1. Защо не разширите рубрика- 
та Ргее Сатез! Игрите не са 
големи и според мен могат 
да се поберат на СО/ОУО без 
проблем! 

2. Пускайте повече цели игри! 
Демотата не са лоша работа, 
но ако имаше повече цели 
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игри, нямаше да е зле! 

3. Пускайте повече МООове за 
други игри (например Оейа 
Еогсед), защото предпола- 
гам, че не съм единственият, 
който няма Соичег Зшке или 
най-ие! 

4. Преди страниците бяха 100, 
а сега са само 68 (заедно с 
кориците)! 

Дотук с идеите,а сега с въпро- 

сите: 

1. Излязъл ли е вече новият 
Це Номег? 

2. Кога излиза ЗПеп Н! 3? 

Това е от мен. 

Ваш верен фен Алекс. 


Неру: 


Че можем повече, знаем и 
ние. Освен това се стараем това 
да забелязвате и Вие, нашите 
читатели, които ни подкрепяхте 
непрекъснато през последните 
З години. Правим всичко въз- 
можно, за да можете всеки ме- 
сец да получавате едно още по- 
добро списание и затова сме и 
винаги благодарни за всички 
полезни предложения и конст- 
руктивни критики. Рубриката 
Егее Сатез поне за момента не 
виждаме смисъл да я разширя- 
ваме особено, поради отсъстви- 
ето на чак такива големи коли- 
чества добри безплатни игри. 
За целите игри на дисковете 
пък положението е такова, че 
комерсиални заглавия НЕ МО- 
ЖЕМ да пускаме, поне не и при 
настоящата цена на списание- 
то. За МОП-овете сме напълно 
съгласни и настоящите дискове 
мисля, че го доказват :) За фи- 
нал и коментар на броя на стра- 
ниците: поне при настоящата 
ситуация на рекламния пазар, 
повече от досегашните страни- 
ци на същата цена не са въз- 
можни! Естествено и ние искаме 
да вдигнем обема на списание- 
то, но пък в никакъв случай не 
искаме да вдигаме цената на 
РС СшВ. 


Сега и по въпросите. 

1. Зависи какво разбираш под 
нов ИШе РоШег :) 

2. През октомври, но само на 
ПУ. Тест очаквайте в 
следващия брой на списа- 
нието. 


Глас 
народен 


Егот: Кгта Бо Фабу.Ьд 
То: рссиБ Ф рссиБ-Бд.сот 


Без много лиготии - направо по 
темата: 

Според мен Сновманси е прав 
(това беше оня с историческата 
идея). 

ного от българските геймъри 
не знаят нищо за игрите излезли 
преди 1998, а те са доста и има 
не малко неща, които трябва да 
се знаят - например може ли ня- 
кой да ми казва, че е експерт на 


МагСкай, а да не знае, че Мо! 
емез и Ипавад навлизат в играта 
от З част!!! 

Според мен може да се жерт- 
ват някои игри като Ргоддег за 
малко история! 


Кгта 


Егот: фтапспеуб ару.Ьа 
То: ресиБ д рссиБ-рд.сот 


Здравейте, 


Прочетох онова, последното 
писмо от 35 брой за някаква си 
история. И накрая бяхте написа- 
ли, че чакате и други мнения по 
въпроса. Ето го моето мнение: би 
било страхотно! Браво за идеята 
на този Снежен човек. Е, не чак 
по 5-6 страници във всеки брой, а 
да кажем 3-4. И там да сравнява- 
те разни игри от всякакви жанро- 
ве, и изобщо, както каза Снеж- 
ния човек - да проследите исто- 
риите на култови (и не само) игри 
с много продължения. Като МЕ, 
най-добрия Ерз-1Т, не 4ак толко- 
ва добрия "Половин живот" (хе- 
хе, колко тъпо звучи на българс- 
ки) ит.н. 

Отново и отново ваш 


МИ. САКОАГЕ Е 


П.С.С. (или беше П.П. С.) 35 
брой е върхът! НАЙ-ДОБРИЯТ! 


Неру: 


Подбрахме тези 2 от десети- 
ната писма по въпроса. Както е 
тръгнало, още от следващия 
брой ще ви зарадваме с нещо 
по въпроса. Но не за сметка на 
Егоддег. 


Питани 


Егот: врамип1 11 Ф ару.рд 
То: рссшЬ ФрссиБ-Ба.сот 


Здравейте, всички готини хора 
от най-доброто българско списа- 
ние за игри и мултимедия! От 
дълго време се каня да ви пиша и 
сега съм насабрал доста неща, 
за които да ви кажа. 

1. Относно НГ2, прочетох ста- 
тията за проблемите с игра- 
та, но поради прекалено 
сложно написаната инфор- 
мация не можах да чатна за 
какво точно става дума и 
каква означава съкращение- 
то РЗАА. Дали проблемът ще 
бъде отстранен и как би 
тръгнала играта на СеРогсе4 
МХ440? 

2. Ще пуснете ли демо на ВС 
Сагв в диска към следващия 
брой? 

3. Защо не сложите ъпгрейди 
за Келтски крале? Играта е 
наистина добра и заслужава 

ай обърнете внимание. 

4. Ще има ли трета част на Зеа 
0095? 

5. Идеята за историческа руб- 
рика е доста добра и наисти- 
на ще е хубаво да и се обър- 
не внимание. 


ммум.рссиБ-Ба.сопа 


6. В статията за Нага Тгиск 18 
М/О8 пише, че камионът вди- 
га много ниска скорост. Спо- 
ред мен това е нормално, ка- 
то се има предвид какъв то- 
вар носи, аи става дума за 
американски камион и пред- 
полагам, че скоростта е в ми- 
ли, а не километри в час. Ка- 
то умножите по 1,6 ще полу- 
чите една горе-долу добра 
скрост. 

7. Как мога да различа качест- 
венния волан и каква цена 
трябва да има той, за да съм 
сигурен, че ще добър? 


Неру: 


Ето ти и отговорите: 

1. Само Господ и Уаме знаят, 
но най-вероятно няма да 
имаш проблеми с На!- е. 
2. Иначе ЕЗАА значи Би! 
Зсгееп Ап! Апазто, което 
пък преведено на обикно- 
вен език значи "заглаждане 
на ръбчетата". 

2. Не, защото не ни е извест- 
но да има такова! 

3. Да, защото и ние считаме, 
че играта е добра. 

4. Вероятно да, въпреки че то- 
ва е само лично предполо- 
жение. 

5. Точно така :) 

6. В случая Ангел има пред- 
вид най-вече да се очакват 
скорости над 200 кт/П. 

7. Всичко от 8100 нагоре би 
следвало да е без пробле- 
ми. Все пак тествай лично 
преди да купиш! 


събота от 15 ч. 
по националното 


8 58961726 
пистоузейтай. Ба 
муму.пи/стоизе.пе! 
Е 9584983 
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ссиБ-Ба.сот рсс!ш ФрссшБ-0д.сот рссиЬФрссшв-ва.сот рссшЬ Ф рссш-Ба.сот рссиБФрссив-ва.сот рсс!ир Ф рссш-Ва.сот 


Не-стартирап! :) 


Ре СЪШВ ОКТОМВРИ 2003 #5) й 


МОГПМЕША СШОВ а Момьез 


Щ ШЕТА. | КОМВА 
/ХЕМТ ЕРТОМ 


Отиде си времето, когато се пееше "Светът е за двама". Сега, ако тръг- 
нете да си търсите работа, първото, което ви питат е "умеете ли да се 
сработвате в екип?". Групово се прави това, групово онова... изчезнаха 
класиките, разми се и романтиката в потта на пустото групово. Авторите 
на игрите и те, продажните, за да не останат по-назад, все за мултипле- 
йъра първо мислят. А сега и битките станаха едни масовки - народиха се 
ония ми ти стотици агенти Смит, по "Сблъсък" един на един почват, па 
току се примъкнат още двама за по-весело, хората не искат да излизат 
по улиците сами... От глобализацията ще да е, мене слушайте! 


ммлу.рссир-ра.сот 


Иван Георгиев 
Ммап-д Фрсси-Ьд.сот 


битки по двойки, тройки, че и 

повече мускуляци, никога не са 
се радвали на голяма приемстве- 
ност сред феновете на жанра. Да, в 
началото е весело, но като почнат 
евтините номерца на слабаците с 
честата смяна на бойците, като до- 
бавим и вечния проблем с отврати- 
телния баланс на някои битка- 
джийски игри (имена като Овад ог 
Ае 3 няма да споменавам), става 
страшно, после досадно, а накрая 
направо отблъскващо. Ами ако на 
целия този хаос в основата е една 
скромна и направо назадничава ма- 
шинка като Сатебоу Адуапсе? Пра- 
вилният отговор е само един и той 
е, че никой, ама никой не трябва да 
си купува или дори сваля безплатно 
МК Тоцгатеп! Ед оп заради "екст- 
рата" битки по двойки! Само идеята 
за това е направо перверзна! 

Толкова за Тад-овете! Иначе 

Тоцтатегп! Ед Жоп е достоен нас- 
ледник на миналогодишния Оеаду 
Айапсе, който не претендира да 
предлага нещо много повече от но- 
ви герои, допълнителни арени, по- 
разширена история и по-трудни за 


И звестните като "Тад Вайев" 


откриване загадки. Май единствена- 
та истинска новост са 


фаталитата с оръжия, 


но при ниската разделителна спо- 
собност на джобната платформа и 
оскъдната анимация тази добавка 
предизвиква повече усмивки на съ- 
жаление, отколкото ентусиазъм. 
Ограничението, което налага носи- 
телят на Сатебоу Адмапсе, не поз- 
воли в МКОА да бъдат поместени 
всички бойци от версията за големи- 
те конзоли. С хартисалите сега мо- 
жете да играете в МКТЕ, а те по мое 
мнение са едни от най-колоритните 
персонажи. Струва си да се спомене 
завръщането на ветераните Нащеп и 
изцяло дееволюиралият Нерйе, а от 
новите непременно трябва да се 
пробвате с чаровната манипулаторка 
Мага и Мауадо. Добавени са трима д 
ексклузивни за тази версия бойци, 
които не присъстват в никое друго 
издание на МКОА, а именно Загеепа 
(телохранителката на Оиап СП от 
МКМ: ЗиБ-2его), кибернинджата 
Зекюг и вечно оставащият в сянка 
Мооб Зао!. Техните истории според 
авторите са свързващото звено към 
следващото издание на поредицата, 
което се очаква към края на 2004. 


#2 ОКТОМВРИ 2003 Ре ВЕЩВ 


МОГИЛМЕША СПШОВ а Момез 


млмум.рссшр-Ба.согп 


ЕЕЕЕЪЗ куле 


Матах реши да раздели КШ ВШ, 
новия филм на Куентин Тарантино, 
на две части, които ще бъдат пусна- 
ти по американските кина през пет 
месеца. К!! В: Моите 1 се очаква 
на 10 октомври, а Моите 2 на 20 
февруари. 

Филмът е с участието на Ума 
Търман и Дейвид Карадайн, а исто- 
рията разказва за излязла от кома 
булка, която поема пътя на отмъ- 
щението. 


Следващият проект на режисьора 
на трилогията "Властелинът на 
пръстените" Питър Джаксън ще е 
римейк на класическата история за 
гигантската горила Кинг Конг. Дока- 
то Питър се занимава с доизкусуря- 
ване и монтаж на "Завръщането на 
краля", неговите техногурута от 
МЕТА Ока! вече правят първите 
скици на маймуната колос и изра- 
ботват макети на нюйоркските квар- 
тали, в които кралят от джунглата 
ще вършее. 

Действието ще се развива през 
30-те години на миналия век, а пре- 
миерата на филма е планирана за 
2005. 


Режисьорът М. Найт Шаямалан 
(“Шесто чувство", "Следите") е готов 
със сценария за новия си филм "Го- 
рата" (Гпе М/о0йв). Действието се 
развива в Пенсилвания през 1897, 
където сплотено общество се опит- 
ва да живее с мисълта, че странни и 
зловещи същества населяват близ- 
ката гора. 

Кастингът продължава, а до мо- 
мента сигурни роли са получили Хо- 
акин Финикс, Сигърни Уивър, Ейдри- 
ън Броуди и Уилям Хърт. 


Докато снимките на епичната про- 
дукция "Троя", режисирана от Вол- 
фганг Петерсен (“Еър Форс Едно", 
"Перфектната буря"), продължават 
в Мексико, в У/агпег Вгойегв обмис- 
лят промяна на името на филма, ко- 
ето най-вероятно ще бъде вариация 
на "Троянската война" или "Войната 
за Троя". Както и да кръстят лента- 
та, на нея люти битки ще водят 
Брад Пит (Ахил), Ерик Бана (Хек- 
тор), Орландо Блум (Парис), Даян 
Крюгер (Елена) и Шон Бийн (Оди- 
сей). 


В интервю за Арош.сот режисьо- 
рът Ридли Скот заяви, че няма ни- 
какво намерение да връща героя на 
Ръсел Кроу от Елисейските полета. 
За продължението на Садаюг "ще 


проследяваме по-сетнешните дни 
на Рим. Римската империя е пълна с 
толкова колоритна и драматична ис- 
тория, че е достатъчно само да за- 
държим погледа си на някое съби- 
тие и няма начин да не открием ек- 
зотика във всяко тяхно (на римляни- 
те) действие или намерение“. 

Актьорът Джимон Хонсу, който 
изигра тъмнокожия гладиатор Джу- 
ба в първата серия, обяви, че е по- 
канен за продължението. 


Втората серия на филма за Лара 
Крофт с Анджелина Джоли попадна 
под цензурата на китайските влас- 
ти, които категорично забраниха 
лентата да се върти по местните ки- 
на. Според тях продължението на 
ТотЬ Надег рушало репутацията на 
Китай, която била представена като 
страна в хаос, без правителство и 
населена от тайни секти. 


Продуцентът Дино Де Лорентис 
бил впечатлен от изпълнението на 
Маколи Кълкин в "Рапу Мопя!ег" и 
споделил пред медиите, че е заин- 
тересован да го покани да изиграе 
младия Ханибал Лектър във втората 
предистория на "Мълчанието на аг- 
нетата", която е с предварителното 
име Тпе Гесег Мапайоп: Тпе ЗЮогу о! 
Уоипа Наппра! 1 ес!ег. 

Писателят Томас Харис пише сю- 
жета, който ще проследява еволю- 
цията на серийния убиец чрез от- 
делни истории, които му се случват 
на 12, 16, 20 и 25 години. 

"Лектър се ражда в богато се- 
мейство, но войната слага край на 
рода му ие причина за смъртта на 
родителите му", обяснява Де Лорен- 
тис," Той остава сам със сестра си, 
за която трябва да се грижи и два- 
мата стават много близки". 

Тпе |ес!ег Мапайоп се очаква през 
2005. 


Ре СЪ ОКТОМВРИ 2003 #3 


МОГИМЕША СШОВ а Момез 


в-момез 


ВсичКо за странния 


РОГР (ршр) п. 

1. А зой, то!8!, зпаре!езз таз ог 
таЦег. 

2. А тадагпе ог БооК сотатта 
Тип зиЩес! таЧег апа Бета 
спагас!ейв!сайу ритей оп 
гочдй, ип пи! вйеа рарег. 


Атепсап Негаде ОсПопагу 
Мем СоПеде Еф оп 


Никола Икономов 
да7Ьо55 Фпо!тай.сот 


вият филм "Криминале" започва 

с дефиницията за "РШР", 0б03- 
начаваща: "мека, мокра, безформена 
маса или състояние", както и "нека- 
чествена, второразредна литерату- 
ра". Освен очевидното обаче, извес- 
тният режисьор Куентин Тарантино е 
направил алюзия и към филмите, 
пред които се прекланя, филмите, 
които са инспирирали стилът му. То- 
ва разбира се, не са лъскавите холи- 
вудски класики, нито претенциозно- 
то европейско кино, а т.нар. "Б"-фил- 
ми, нискобюджетни продукции, кои- 
то също като "рир"-литературата не 
претендират да са "голямо изкуст- 
во", а просто имат за цел да забав- 
ляват, понякога разрушавайки всич- 
ки установени правила. "Криминале" 
използва типичните похвати на 
т.нар. Б-томез: забавна смесица от 
насилие, черен хумор, престъпници, 
разсъждаващи за съдбата, познати 
сюжети с неочаквани развръзки и 
пост-модерна ирония. Истинският ки- 
номан веднага би се досетил, че по- 
добна концепция би могла да при- 
надлежи и на Роджър Корман, кра- 
лят на Б-филмите. Това, разбира се, 


В сички сигурно помнят как култо- 


Ш ТНЕ УЕЛЯ 2000 НП АМО ЯН ОБЯМНВ 13 
НО ОНВЕЙ А РЕШКУ. 78 ТНЕ НАТЮМАЛ. ВРОЙТ! 


не е случайно - самият Тарантино 
казва за Корман:"Той Е. Това е всич- 
ко, което трябва да се каже. Фен 
съм на филмите му от детството си". 
Преди обаче да продължим с Ро- 
джър Корман, смятам, че е редно да 
ви представя поне накратко какво 
означава термина В-томе. 


Хляб и зрелища 


Какво означава Б-филм? Лош 
филм? Евтин филм? Второразреден 
филм? Моята лична дефиниция е, 
че това са филми, които с годините 
са се превърнали в авангардна конт- 
ра-култура, в опозиция на всичко, ко- 
ето толкова мразим в Холивуд. Със 
своята пошлост, искреност и липса 
на претенции, някои от тях по моему 
са по-големи шедьоври от всичко, 
което би могло да се пръкне от голе- 
мите студия на Бевърли Хилс. И ма- 
кар че болшинството от тези филми 


ммум.рссир-Ба.согп 


свят на Второразредните, нискобюджетни филми 


са пълни пародии, сред Б-режисьо- 
рите има и истински творци, които с 
малки бюджети създават незабра- 
вими класики. Този тип кино, почти 
напълно се припокрива с култовите 
филми (много В-томез днес са 
обект на преклонение), с независи- 
мото кино, ъндърграунда, а също та- 
ка с авангардните творци и сюрреа- 
листите. 

Макар че днес се смята, че "Б- 
филмът" е основно негативно явле- 
ние и се асоциира с всяко долноп- 
робно филмче, което е адресирано 
до най-широка публика, терминът 
"В-томев за първи път се използва 
за филми от 30-те и 40-те години на 
миналия век, които са се правели 
бързо, били са евтини, черно-бели, 
обикновено без известни звезди и 
най-често с продължителност от 50 
до 80 минути. Целта им е била да 
запълнят втората половина от 
"двойно представление" (2 филма 
наведнъж, нещо характерно само за 
Америка). По време на Великата 
депресия, кино-бизнесът е от малко- 
то печеливши начинания и много 
дистрибутори се борят за благораз- 
положението на публиката, предла- 
гайки повече за парите им: два фил- 
ма на цената на един, плюс анима- 
ционни серийки, новини и няколко 
трейлъра (ей на това му викам из- 
черпателно обслужване). Тази прак- 
тика започва през 32-а и свършва 
през 35-а. Почти всички кина в Аме- 
рика пускат само т.нар. доц е Теа- 
щигев. Някои кино-историци смятат, 
че "В" означава "ргеад апа Бийег" 
(леб и масло), други предлагат 
"роск-Боокта," (закупуване на билет 
за блокова програма, т.е. повече от 
един филм), но най-вероятно, прос- 
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тичкото обяснение, че са кръстени 
така е, за да ги разграничават от 
основните А-филми с големите 
звезди. Първоначално Б-филмите 
се продуцират само от малки компа- 
нийки, но когато надушват изгодата, 
в играта се включват големите аку- 
ли от 8-те мейджър студия и започ- 
ват да пускат собствени Б-филми. 


А или Б 


Това което различава А от Б не е 
в качеството или в жанра, а единст- 
вено и само в бюджета. Ноар-фил- 
ми, уестърни, комедии и други жан- 
рове имат своите А и Б-версии, 

Това, разбира се, не означава, че 
Б-филмите са по-лоши, въпреки нис- 
ките бюджети и прибързаните сро- 
кове - Оеюиг (1945) например е но- 
ар Б-филм, който се превръща в 
култова класика. Освен това, поне- 
же "А"-фрилмите имали за цел да 
прикоткат публиката, "Б"-режисьори- 
те можели много по-спокойно и нео- 
безпокоявано да експериментират с 
по-нестандартни сюжети и материи, 
да нарушат порядките на конвенци- 
оналното холивудско кино. Жанрово 
това били бързо смилаемо истории 
от Дивия запад, ужаси, трилъри, 
приключения, слапстик-комедии и 
романтични приказки, но голямата 
свобода на творческия процес, да- 
вала на създателите им възмож- 
ността да инжектират в историите 
си доза социална критика, сатира, 
сюрреализъм и един по-освободен и 
непредубеден поглед към американ- 
ското общество: все неща, които в 
праволинейния Холивуд са табу. 

Принудени да се справят с много 
по-ограничени средства, техничес- 
ките екипи на Б-филмите стават 
много по-изобретателни от своите 
А-колеги, импровизирайки с различ- 
ни ъгли на камерата, осветление и 
декори. 

Постепенно големите компании 
поради редица причини (включител- 


но и правни) се преориентират изця- 
ло към А-филми, в резултат на което 
пазарът за Б-филми бързо се изчер- 
пва. Дните на гарантираната дистри- 
буция са отминали и постепенно с 
навлизането на телевизията, Б-тата 
преминават в ъндърграунда. 


Експлоатация 


След като пазарът на "Б"-филми- 
те постепенно пресъхва, все още се 
намират режисьори с ограничени 
бюджети, които продължават вели- 
ката традиция на предците си. Мно- 
го киномани обаче твърдят, че тер- 
мина "Б-филм" е неизползваем за 
новата генерация творци и че той 
може да се използва само в ориги- 
налния си контекст: като второсте- 
пенни къси филми през "30-те и 40- 
те. Новата вълна от нискобюджетни 
фрилми обикновено експлоатира ог- 
ределени социални проблеми (зато- 
ва този тип филми започват да се 
наричат ехрюйайоп томез): тий- 
нейджърско бунтарство ("Дивите Ан- 
гели") до дрога (“Трипът"), сексуал- 
но освобождение ("Те Зирегмкепв") 
и утвърждаване на черни герои 
(Шафт"). Съответно се обособяват 
поджанрове като зехройайоп (фил- 
ми с еротична насоченост), Мах- 
ройайоп (филми с черни герои). 


Роджър Корман 


Името на Роджър Корман става 
синонимно за този тип филми. Кра- 
лят на Б-филмите, макар и не точно 
по дефиницията. През 50-те и 60-те 
с навлизането на авто-кината в Ща- 
тите, неговите филми придобиват 
популярност. 

Работейки като сценарист/проду- 
цент/режисьор за Атепсап 
и етайопа! Рсшигев, АШед А! и 
други студия през 50-те и 60-те, 
Корман е невероятно продуктивен -- 
нежду 1955 и 1970 той режисира 48 
филма. Кралят на Б-филмите нико- 
га не е имал претенции за голямо 
изкуство или добър вкус. Неговото 
кредо е: "Ако искаш да кажеш не- 
що, трябва да го скриеш в тривиал- 
но развлечение, иначе няма да дос- 
тигнеш до никого". Въпреки това 
обаче той прави филми със смели 
сюжети, които оформят трайно 06- 
лика на съвременното американско 
кино, включително класики като 
"Ямата и махалото", "Преждевре- 
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менно погребение", "Дивите ангели" 
и "Трипът" (1967). Повечето от тези 
филми са режисирани за жълти сто- 
тинки и нула време (средно по 4 де- 
на на филм). Неговият "Малкото ма- 
газинче на ужасите" (разказва се за 
растение, поглъщащо хора) е завър- 
шен точно за 48 часа. Неговата ус- 
пешна и доказала се формула на ус- 
пеха е да се пести от всичко при 
снимките. Когато веднъж не успели 
да намерят осветление за една от 
нискобюджетните продукции, той 
наредил да използват фаровете на 
колите. 


"Успях да дефинирам 
теория или каквото е 
там, че ужасът, сексът 
и смехът са свързани 
по необясним начин" 
(Корман) 


През 1970 започва собствена ком- 
пания Мем Муопа Рсшгев, която не 
само продуцира "Б"-филми и служи 
като тренировъчна площадка за 
млади таланти, но разпространява и 
"А-филми. Корман продуцира едни 
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от първите филми на Мартин Скор- 
сезе ("Вохсаг Вепа"), на Франсис 
Форд Копола ("Деменция 13") и пър- 
вия филм на Питър Богданович 
"Подвижни мишени". Съветът, който 
дава на Скорсезе, е следният: "На 
всеки 15 страници сценарий, слагай 
по една гола сцена, за да държиш 
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то) се включва масажистът Том 
Мейсън, който държи шапка пред 
лицето си през ЦЕЛИЯ филм и така 
предотвратява разкриването на 
мистификацията. Сюжетът е не по- 
малко знаменит: извънземни разра- 
ботват "ултимативния" девети план 


за покорояването на земята... съжи- 

вявайки трима мъртъвци. Списъкът с 
+ за гафовете във филма (напр. вижда- 

Се ери а те въженцата, с които са окачени 


вниманието на публиката будно". ц И 90 ПО ната Вт! 
Джак Никълсън играе в "Малкото ВОСКУ НОКВОЕ" са 

магазинче на ужасите", пише сцена- ку точат 
рият на ЛСД-класиката Трипът (до Еосту БАлърене 


днес забранен в Англия) и по време 
на снимките на последния, Корман 
позволява на актьорите Питър Фон- 
да и Денис Хопър да режисират ня- 
кои сцени, малко преди да се събе- 
рат и да направят класиката "Волни- 
ят ездач". Джеймс Камерън (Тита- 
ник), започва кариерата си в Мем/ 
М/опа, също и Джонатан Дем - "Око- 
вана жега" и "Лудото мамче". Дем 
показва признанието си към Корман 
като го кани за епизодично участие 
в "Мълчанието на агнетата" и "Фила- 
делфия", а Копола му дава малка 
роля в Кръстникът |. За разлика от 
гореизброените величия, Корман 
обаче никога не се захваща с висо- 
кобюджетни холивудски филми и си 
остава завинаги в руслото на Б-жан- 
ра. Ако погледнем развитието на 
Холивуд след "70-те обаче, ще ви- 
дим, че всички именити режисьори 
използват неговите изпитани рецеп- 
ти, които той вече е прилагал пове- 
че от 20 години. Така например не 
са ли "Маг Магв" и "Челюсти" скъп 
траш? Или пък Джурасик Парк? То- 
ва е типично Корманово-кино - само 
дето е 100 пъти по-скъпо. 


Жанрове 


През годините се оформят реди- 
ца поджанрове в Б-киното, които 
заслужават специално внимание, 
тъй като днес всеки от тях се радва 
на различна група кино-фетишисти. 
Най-популярният, разбира се, вина- 
гие бил и винаги ще си остане на 
ужасите, като самият той се разде- 
ля на множество подкатегории: зом- 
би филми, вампирски филми, исто- 
рии със снежни човеци, клане на 
промискуитивни тийнейджъри пр. 

Макар че хорър филмите от 20-те 
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до 60-те на миналия век са игнорира- 
ни от критиците, с тях са израствали 
генерации от фенове, които превръ- 
щат с преклонението си някои звез- 
ди от Б-филмите в същински икони, 
напр. Бела Лугози, Борис Карлоф, 
Питър Лоре, Винсънт Прайс и Лон 
Чейни (баща и син). Споменавайки 
Бела Лугози - култовият актьор с ун- 
гарски произход е свързан с още по- 
култовият филм "Рап 9 Егот Ошег 
брасе" (1959), на Едуард Ууд млад- 
ши (продуцент, режисьор и сцена- 
рист), който се счита за може би най- 
лошият филм на всички времена. 
Интересното е, че Лугози (който 
трябва да изпълни ролята на зомби) 
умира малко преди началото на 
снимките, но Ед Ууд въпреки това не 
се отказва да направи филма точно 
"с него". Използвайки един стар, ста- 
тичен кадър на Лугози за далечния 
план, той решава проблема с близ- 
кия план по много "оригинален" на- 
чин: в ролята на Лугози (или зомби- 


АНА летящите чинийки) е дълъг, колкото 


телефонна книга, но това не трябва 
да ви заблуждава: Рап 9 си остава 
един от най-забавните филми, пра- 
вени някога, пък дори заради чаров- 
ната си нескопосаност. 

От 60-те до "80-те години, в Ита- 
лия властват двама същински кори- 
феи на хорър-жанра - Марио Бава и 
по-късният - Дарио Ардженто, които 
създават мрачни, визуални хорър 
шедьоври. Така например Ардженто 
(баща на супер мацката Азия Ар- 
дженто), който е инспириран от сти- 
ла на Бава, създава с "Инферно" и 
"Суспириа" готически ужаси, изваде- 
ни сякаш от някой сън или от друг 
свят: нещо което, с изключение на 
Дейвид Линч, днес не се отдава на 
никой режисьор. 

През "70-80-те, щафетата се пое- 
ма от Джон Карпентър и Уес Крей- 
вън (Кошмари на Елм Стрийт“), но 
те, както по-късно Сам Рейми (“Ар- 
мията на мрака") и Питър Джаксън 
("Вгатмдеад") бързо се ориентират 
към "А-киното". Специално Питър 
Джаксън заслужава специално вни- 
амние, защото режисьорът на 
"Властелинът на пръстените" е съз- 
дал едни от може би най-забавните 
и изродски траш филми въобще. 
Вад Таз!е (1988) напр. е полу-ама- 
тьорски филм, който Питър е правил 
с лични средства и със свои прияте- 
ли. Благодарение на изобретател- 
ността си, при изобретяването на 
абсолютно бруталните сплетър- 
ефекти, "Лош вкус" се превръща в 
култова класика за всеки сай- 
сфрай/хорър маниак с извратено чувс- 
тво за хумор. Историята е за садис- 
тичният лорд Кръмб и неговата из- 
вънземна армия, които искат да пре- 
върнат хубавата ни планета в заве- 
дение за бързо хранене, а хората - 
в най-новият деликатес на галакти- 
ката. Правителството пуска единст- 
вените, които могат да се оправят с 
проблема - "момчетата". 

Има филми, които изключително 
трудно могат да бъдат причислени 
конкретно към Б-киното или пък към 
авангарда. Такива са мексиканските 
шедьоврите на роденият в Чили ре- 
жисьор/сценарист Алехандро Ходо- 
ровски: "Ел Топо", "Свещената пла- 
нина" (1973) и "Зама Запоге" (1989). 
Религиозният символизъм, афините- 
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тът да се показват умрели животни, 
кървищата и осакатяванията са лю- 
бими мотиви и в трите филма. Спе- 
циално "Свещената планина" е една 
епична халюциногенна история. 
Представете си Фелини на много 
злостно пейоте. Символиката, наси- 
лие и сюрреализъм в тези филми са 
подходящи за всички почитатели на 
Дейвид Линч и Луис Бунюел. 


Весаизе 
Г оо пай 


През "60-те със зараждащата се 
контра-култура и появата на хипари 
и битници, стават изключително по- 
пулярни бунтарските ("Най Зсйоо! 
Соп!депа! и "Бийт поколението" 
през 59-а) и рокерските филми 
(“Волният ездач", "Дивият" с Бран- 
до, "Дивите ангели" на Роджър Кор- 
мани т.н.) , както и такива, в които 
става въпрос за леки или психеде- 
лични наркотици (“Те Тпр" на Кор- 
ман, "Мапиапа", "Нееег Мадпезв", 
"Кокаиновите демони"). Заради на- 
зидателното отхвърляне на дрогата 
в някои от тях, днес те се гледат ка- 
то комедии. 

Любителите на култовите филми 
обожават да видят холивудския на- 
чин на правене на кино, обърнат на- 
опаки: в това отношение особено 
подходящи са чисто американски 
жанрове като екшъни, уестърн и хо- 
рър. Така например всички са чува- 
ли за италианските спагети уестър- 
ни с Франко Неро и Лий Ван Клийф 
или хонгконгските супер-екшъни на 
Джон Ву, а колкото и странно да ви 
звучи, най-страховитите, брутални и 
психарски ужасии идват от Испания, 
Филипините и Мексико. 


Когато звездите 
полудеят? 


Особено голяма стойност днес 
имат крайно неубедителни филми, в 
които играят рок звезди като напр. 
"Нед Кели" (1970) с Мик Джагър или 
"Слепецът" (1972) с Ринго Стар. Съ- 
щото разбира се отнася и за филми- 
те с участието на Елвис Пресли, ко- 
ито са чистокръвен култов траш. 

Особено висок култов фактор 
имат филмите с бившия американс- 
ки президент Роналд Рейгън и/или с 
жена му Нанси Дейвис, например 
Не!сав ОГ Тпе Маму (1957), в който 
двамата имат романтични сцени. 
Последният филм на Рони - Убий- 
ците на Дон (1964) еи единствената 
му злодейска изява, която предлага 
несраванимо забавление, при вида 
на Рейгън, който млати секси сладу- 
раната Анджи Дикинсън. 

По-горе споменах за ехройатоп- 
жанра. Едни от най-големите звез- 
ди в него са Мами Ван Дорън и Пам 
Гриър (“Кофи", "Фокси Браун"). Спе- 
циално чернокожата сексапилна и 
супернадарена Гриър прави голямо 
впечатление в т.нар. Махроаайоп- 
филми, в които рита задници и се 
сражва чисто гола с други чисто го- 
ли жени - как да не обичаш такива 
филми. Тарантино изказа преклоне- 
нието си пред Гриър, като я покани 
за главната роля в "Джаки Браун". 
От вехройаНоп-филмите пък съм 
длъжен да спомена класиката на 
Ръс Майер "Разтег Риззуса! КП...КП!!" 
(1965) и "Смъртоносни оръжия", в 
който една мадама с гръдна обикол- 
ка 184 см. използва циците си като 
оръжия, с които си отмъщава на 
убийците на гаджето й: тя първо 
упоява жертвите, а после ги заду- 
шава между грамадните си дини. 

Има и малко, неподдаващи се на 
категоризация филми, като напр. 
съставеният изцяло от джуджета 


млмум.рссшБ-Ба.согп 


уестърн "Терорът от мъничкия град" 
(1938) или "Приковани завинаги" 
(1950), с участието на сиамските 
близначки Вайълет и Дейзи Хилтън. 


Траш, изкуство 
и филми 


Изключително лесно е да осъдиш 
"Б-филмите от 30-те и 40-те или 
пък творчеството на Роджър Кор- 
ман като траш, но трябва да имаме 
предвид, че самото понятие "траш" 
беше преосмислено много сериозно 
през последните години. В своето 
есе "Траш, изкуство и филми", из- 
вестната филмова критичка Паулин 
Кел казва, че: "заради фотографс- 
ката природа на медията и евтините 
входни такси, филмите черпят своя 
импулс не от сухата имитация на 
елитната европейска култура, а от 
пийп шоуто, уестърн-спектаклите, 
комиксите - от това, което е пошло 
и обикновено". И докато много уни- 
верситети застъпват тезата, че ки- 
ното е уважавана форма на изкуст- 
во, тя оспорва това с твърдението, 
че: "усещането за свобода от ува- 
жението е това, което винаги сме 
харесвали във филмите, нещо което 
е застъпено до крайност в Атепсап 
и етайопа! Решгевз и итало-уестър- 
ните с Клинт Ийстуд; те са лишени 
от културна стойност. Трашът не 
принадлежи към академичните тра- 
диции, но точно това му е забавното 
- че знаеш (или поне трябва да зна- 
еш), че не бива да приемаш на сери- 
озно, че тези филми са били замис- 
ляни да са нещо повече от фривол- 
ни, незначителни и забавни." Докато 
създателите на "А"-филми са заети 
да правят благородно кино, с посла- 
ния, по известни пиеси или награде- 
ни книги, авторите на "Б"-филми ги 
правят с единствената цел да за- 
бавляват - и какво, ако смея да за- 
питам, му е лошото на забавление- 
то? За да не бъдем поучавани, за 
да се отървем от цялото това "поу- 
чение" и просто да се наслаждава- 
ме на някоя интересна сюжетна 
завръзка, на интригуващ персонаж, 
на напрегнато преследване с коли 
или на някое страшно чудовище? С 
времето, трашът може да развие у 
кинаджията усет за изкуството, и 
докато намирането на удоволствие 
в такъв тип филми да изглежда не- 
оправдано, Кел обобщава: "Защо 
удоволствието трябва да бъде оп- 
равдавано?". 
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муму.рссмр-Ба.сот 


ПОЛЕЗНИ САЙТОВЕ 
угулу.торпишп.сот 


Официалният сайт на алтернативната геймърска мобилна платформа. Тук 
може да изтеглите необходимите инструменти за създаване на Морпип-иг- 
ри. Освен това ще получите обилна информация за мобилните апарати, 
поддържащи Морпип и игрите, които са се появили до този момент. 


В този сайт със сигурност ще откриете кратко представяне на всички офи- 
циално излезлите МорНип-игри. За всяка от тях има кратко ревю и по ня- 

колко бсгеепзпо!5, така че да придобиете по-добра представа за конкрет- 
ните заглавия. 


пНр:/Лмдатег.сот 


Сайт, посветен на мобилните игри. Освен пресни новини за току-що излез- 
ли нови заглавия, тук има множество ревюта на нашумели Морйип и Уама 
игри. Полезни са също представянията на различни С5М-апарати. В ника- 
къв случай не бива да се пропускат форумите, тъй като в тях наистина мо- 
же да се намерят отговори на какви ли не въпроси както в областта на мо- 
билния гейминг. 


ЕЦМ а 
кон 


Мобилните телефони не са то- 
ва, което бяха. За един съвсем 
кратък период от време външно 
те се измениха до неузнавае- 
мост, а по отношение на функци- 
оналността си настъпи истинска 
революция. С превръщането на 
С5М-апаратите в мултифункцио- 
нални устройства качеството на 
игрите за тях се повиши забеле- 
жимо. Съвсем логично това до- 
веде до нова конкурентна битка 
в един напълно нов пазар... 


Ангел Тодоров 
агспапде!6 тай.ьа 


С5М-апарат най-често беше мо- 

тивирана от въпроси, засягащи 
издръжливостта на батерията, цена- 
та и външния вид, сега към това се 
добавиха нови и напълно основан ин- 
терес към обема на паметта, типа 
дисплей, вида полифония, възмож- 
ностите за връзка с РС и Интернет. 

Когато преди няколко години се 

появиха първите уауа-телефони, ед- 
ва ли са били много тези, които са 
предполагали докъде ще доведе то- 
зи ход. За разлика от пазара на РС- 
игрите, по отношение на заглавията 
за С5М-апарати хаосът е пълен. Ос- 
новната причина е в това, че по от- 
ношение на мобилния гейминг липс- 
ва практиката, опита, доброто жела- 
ние на производителите за по-голя- 
ма съвместимост и стандарти, аи не 
на последно място техните мераци 
да налапат колкото може по-голям 
пазарен дял. С )ама-игрите това ня- 


А ко доскоро покупката на нов 


как не успя да се случи, тъй като 
знайни и незнайни програмисти се 
хванаха здраво със задачата да 
прекрояват геймърските хитове от 
преди двадесетина години и незави- 
симо от усилията на техните създа- 
тели, духът от бутилката беше из- 
пуснат и сега из Интернет може да 
се намери какво ли не и то за щас- 
тие в повечето случаи напълно безп- 
латно. 

Не така стоят нещата с новия инс- 
трументариум за разработка на игри, 
наречен със странното име МорПип. 
Според Зупегдепх, създателите на 
Морип, това е софтуерно базирана 
конзола за видеоигри. Макар първи- 
те информации за тяхната разработ- 
ка да се появиха през 1999 г., по- 
осезаемо присъствие на пазара се 
забеляза едва през миналата годи- 
на. Първият масов сблъсък у нас с 
тази геймърска платформа беше 
свързана с масовите продажби на 
7310, модел на Зопу Епсзвоп. Неза- 
висимо от скромния си дисплей, до- 
ри на този апарат се видяха някои от 
предимствата на новата геймърска 
платформа. Морпип-игрите са по- 
бързи, по-стабилни и вървят на теле- 
фони със съвсем скромни параметри. 
Тестове, проведени от независими 
организации показват около 150 пъ- 
ти по-високи постижения в сравне- 
ние с )2МЕ. Въпреки това бъдещето 
на Морйип не е ясно. До този момент 
поддръжката е доста слаба, за кое- 
то говори нищожното количество те- 
лефони, работещи с тази система и 
липсата на сериозен интерес от 
страна на операторите. 


бопч Епс55оп 
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Морйип игри 


За разлика от Чама игрите и приложения- 
та броят на заглавията за Морйип-телефо- 
ни е крайно ограничен. На този етап те са 
несравнимо по-малко отколкото тези за 
конкурентната платформа и няма особени 
изгледи за промяна. Основната причина за 
това положение е в печалния факт, че са- 
мо Зопу Епсввоп и Мока произвеждат те- 
лефони, поддържащи Морпип. Въпросните 
производители са силно ангажирани от 
идеята да печелят от разпространението 
на игри. И все пак независимо от липсата 
на достатъчно безплатни игри и различни 
СЗМ апарати, Морпип-заглавията имат 
своите достойнства. 

В областта на рейсинга присъстват ня- 
колко игри, които си струва да бъдат отбе- 
лязани. Неув е забавно рали с приятна гра- 
фика и геймплей. Тук основната цел е пе- 
челенето на състезанията и събирането на 
пари, с които после да се ъпгрейдва кола- 
та. В Аапк Сйу на разположение ще имате 
бърза кола и шест града, по чиито улици 
трябва да карате с бясна скорост и да съ- 
бирате диаманти. Може би най-доброто ка- 


то графика и геймплей СЗМ-колички е 
бупегдепк Нау. Това заглавие се състои 
от девет писти, по които може да участва- 
те в три различни категории състезания. 

Екшън-ралитата също са обект на вни- 
манието на разработчиците. Две са загла- 
вията, които предизвикват по-голям инте- 
рес. Първата игра се нарича ХхХ и ни пре- 
нася в диви надпревари и стрелби по ули- 
ците на Прага. Тук главен герой е супер- 
специалният агент от МЗА, познат ни от го- 
лемия екран. Светкавично бързи и безпо- 
щадни, на екрана на мобилните ни теле- 
фони се появяват и сексапилните героини 
от филма Ангелите на Чарли. В играта 
Спатез Апдев те са яхнали мотори и се 
впускат в умопомрачителна надпревара, 
изпълнена с какви ли не препятствия и 
предизвикателства. 

Аркадните екшъни безспорно са големи- 
ят хит в областта на мобилния гейминг. 
Морпип-игрите не правят изключение. 
Арпа АнаскК е изключително добър клонинг 
на Зрасе |пуадегв, с който човек би могъл 
да прекара доста време в опитите си да 
спре вълните от извънземни нашествени- 
ци. Асе представлява упражнение по висш 


пилотаж и точна стрелба. Ако ви се иска 
да бъдете непобедим въздушен ас, това е 
играта. В Зи Нип! вие сте пилот на само- 
лет за борба с подводници. Имате на раз- 
положение три минути, през които трябва 
да нанесете максимални поражения на 
противника. 

В случай че си падате по Най пд-изпъл- 
ненията, Епа! НЕ е точното заглавие. В по- 
редица от 40 схватки, трябва да покажете 
своята смелост, сила и перфектна бойна 
техника. Почитателите на спортните игри 
също не са забравени. В О-Зоссег може да 
участвате в един доста странен турнир по 
футбол. Ми! Со предлага 18 дупки и три 
нива на трудност, като последното е осо- 
бено трудно препятствие. Феновете на екс- 
тремните изпълнения могат да се пробват 
в ЗпомбоагоХ или в получилите популяр- 
ност мобилни версии на Топу Намкз Рго 
б5каеги Кейу Зайегв Рго Зипег. 

Така наречените Воага Сатез се радват 
на изключително богато представяне. Шах 
(СпеззММг), покер (Асе О! 5радез), блек- 
джек (Васк Ова), Неайв и Рме 5Ююпез са 
само малка част от игрите в този жанр, а 
техният брой непрекъснато се увеличава. 


ч 
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Тпе Нгеедот То ЗПаге 


Зин! СОХХЕЩ 


В умлу.пео-тодиз.сот 


ОВЕСТ 


Драката нетните е Цойс иатие уазчниа: 
тов Анзйъвана Пакт 818, ТВ. 
мевен, Вий 3.1. 


мате: Аптъокиие 
ее Ач И ети 
РЪШ пайревек Фъйнавел: СПЕК Наги. 


ОС ситепйу Паз оег 


нос РЕсТ 


гапеа 


ресиабве уоигавияве иНН. 
1 сувг а резене об маи 
По е ЦеДН 


Туовай св обет НвеаРаяйпир согетъмтйнНяв пос ва Наравяг, дгелваПя, ягь Яспки? Тгей сЕ пмейт 


пипмна!? ЦакоКИта Вон. Саад Пям? бек нвафу Ко Фъпцие Във мар уом НМ. абозл: рави-о-р 


вобобизф" Сива: Сопинвс"“ ония з со пчрния за 64 вся Бо Посава мр ура 68 гувбйа. 


цака сета ера загиват бамаг. На бнаНгъд пяймоНл, Силвсв Согмгнве ойквгя в со 
о + Мопоч, пу в гийрисиК. висиянсвне: Р 


регъ, мвегесопъго ид гнийчеси 


за 
гвсе Сагеуве я игедин соептпип. 


Согаиуие по Във Ромпочи? сасбога Зомподи не Фиапк, рН ера На сее СпеА Ди 
Нод Дине не ТАГ. Ву Пим Уго Ма А аа Меси В 
н бичеи, рагаиз, апб епоси! ПР мне абе НСА Рея щат: 
вофел Спас Ссепвен! 


<< а Навв ап ъв Сома: Соппаня: Соготълтйу 


Програмите за обмен на файло- 
ве чрез Интернет започнаха да 
стават все по-многобройни и мно- 
гобройни. Вече доби достатъчна 
популярност и съкращението 
прар", с което потребителите обик- 
новено ги обозначават. Чрез тях 
може да си намерите не само му- 
зика - както беше едно време с 
Марзег, но и буквално абсолютно 
всичко - филми, игри, програми, 
книги... въобще наистина всичко, 
за което се досетите. 


Генко Велев 
д уееубрссиБ-ра.сот 


страна на нещата - защото всеки 

разумен човек е наясно, че как- 
вито и забрани да се налагат, обме- 
нът на файлове между потребители- 
те ще продължи да съществува. Ня- 
ма да разглеждаме и различните съ- 
ществуващи рар мрежи. Струва ми 
се, че който ползва подобни "техно- 
логии", си има една или две любими 
програми, с които си е свикнал и до- 
рии да изпробва нещо ново ще се 
откаже трудно от старата си "лю- 
бов“. 

Причина за увеличаващата се по- 
пулярност на рар мрежите в Бълга- 
рия еи бавното, но все пак забеле- 
жимо подобрение на Интернет връз- 
ките. Преди няколко години цял куп 
фирми вземаха по 520 на месец, сре- 
щу които предоставяха "фантастич- 
ната" скорост от 20 байта/сек. За 
щастие през последните 2-3 години 
наистина бавно, но сигурно започна- 
ха да се налагат 15Р (пегпе! Земке 


Г: няма да обсъждаме легалната 
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Ргомдеп) фирмите, предлагащи връз- 
ка по кабел или чрез ГАМ мрежа. Е, 
цените си остават сравнително висо- 
ки - за тези пари в нормалните стра- 
ни може да се вземе О5!., но да се 
надяваме, че след някоя и друга го- 
дина така ще стане и при нас. 

И сега конкретният повод за тази 
статия. Съвсем елементарен - да ви 
запозная с една от мрежите за рар, 
която изпробвах лично и останах до- 
волен. Е, сигурно доста читатели ще 
си кажат: "Хайде сега, ние това отко- 
га си го знаем!", но съм сигурен, че 
има и много, за които това ще бъде 
новост. 

Както си личи от заглавието, мре- 
жата се нарича Отес! Соппес! и за 
нея ви трябват две неща (освен Ин- 
тернет връзката, разбира се). Първо- 
то е един софтуерен пакет от 
Мсгозой и по-точно Мсгозой .МЕТ 
Егатемок 1.1. Инсталационният 
файл се нарича доте!х.ехе и ес го- 
лемина около 24 МВ. Който много 
държи, може да си го изтегли от 
официалния сайт на Мсгозой - 
ИАр://домпюай.п!сгозой.сот. Вторият 
софтуер, който ще ви трябва, е са- 
мата програма за Отес! Соппес!, коя- 
то е значително по-малка по-размер. 
Едната програма е Огес! Соппес! 
(ОС) м2.02 с размер под 1 МВ, а дру- 


ЯВОР НМ вари | 


ммлу.рссир-ра.соп 


гата ОС++ у0.261 с размер малко 
под 2 МВ. Втората програма е за 
предпочитане според мен, тъй като в 
първата е включена и инсталация на 
Сабог. Наистина, инсталирането е 
доброволно, но няма гаранция, че 
нещо "недоброволно" също не се 
промъква крадешком на твърдия ви 
диск. За разлика от нея втората 
програма като че ли е чиста от зру- 
маге, но казвам "като че ли", тъй ка- 
то за подобни неща абсолютна си- 
гурност никога не може да същест- 
вува, дори и да използвате десет по- 
чистващи програми. Съвсем логично 
- точно както и за вирусите не е въз- 
можно да се направи почистваща 
програма за подобен "подмолен" 
софтуер, преди той да се е разпрос- 
транил достатъчно и да привлече 
вниманието. 

След като си инсталирате двата 
софтуерни пакета, работата с Огес! 
Соппес! е съвсем лесна. Стартирате 
го и си настройвате опциите - добре 
е да имате една или повече папки с 
поне 1 ОВ за "зпаге" с другите потре- 
бители, а за евентуални затруднения 
разполагате ис "пеуме пер". От ме- 
нюто "Ре" можете да изберете ко- 
мандата "Рийс Нийз" и ще получите 
списък на предварително запамете- 
ните сървъри. Лесно можете да си 
добавите още сървъри, както и да си 
запаметите често използваните като 
"Рауоте Нийв". И една много добра 
новина - вече съществува и поне 
един 


български "пив" 


Имам съображения и няма да на- 
пиша точната му идентификация 
тук, но всеки, който наистина е заин- 
тересован, може да си го открие без 
проблем в специализираните българ- 
ски форуми. 

Това е всичко по тази тема засега. 
Приятен спа! и бърз домтоад. 
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ишасиц-оа 


Професионален ТехуНЕХ редактор 


ммлу.рссчр-ра.соп 


В ОМ Сотршег Зошопз В улмууу.игаедй.сот 


Поводът да напиша статия за та- 
зи програма е съвсем прозаичен - 
просто ми потрябва шестнадесе- 
тичен (Пехадеста!) редактор. Аз 
бях свикнал да използвам една 
много стара програмка с размер 
само 80К, работеща в ОО8-прозо- 
рец. Но по неизвестни причини то- 
зи стар редактор един ден внезап- 
но престана да работи под У/п ХР. 
Потърсих си нещо друго, попитах 
на едно-две места и ми препоръча- 
ха да си изтегля от официалния 
сайт програмата ШгаЕди. 


Генко Велев 
д уейеубрсс!иБ-Ьа.сот 


битовата версия гаЕФ!-З2. Из- 

теглих и инсталирах тримега- 
байтовата програма и след като ви- 
дях какви възможности предлага, 
буквално не можех да повярвам на 
очите си. Разбира се, веднага ре- 
шихме да я пуснем на дисковете на 
списанието и да напиша една кратка 
статия, за да запознаем всички чита- 
тели с това малко бижу. 

Между другото историята на този 
софтуер е много поучителна. Дело е 
на един-единствен човек, професио- 
нален програмист, който решил да 
си направи редактор за собствени 
нужди. Така се появила първата вер- 
сия на ОЖаЕдй, която в продълже- 
ние на няколко месеца била тества- 
на и допълвана с различни практич- 
ни полезни функции. Накрая програ- 
мата станала толкова добра, че ав- 
торът си направил страница ия 
предложил за Кее доуитоай като 
зпагемаге (тук няма да уточняваме 
юридическите тънкости и разликите 
между зпагемаге и другите форми 
на ее софтуер). За негова приятна 
изненада сумите от регистрационни- 
те такси значително надхвърлили 
очакванията му, а след като в само 
един-едничък ден спечелил 600 до- 
лара, решил да напусне работа и да 
се занимава единствено и изцяло с 
програмата. 

Крайният резултат от усилията му 
е една софтуер, която може да бъде 
безценно помагало за почти всички 
потребители на персонални компют- 
ри. Ето един далеч непълен списък 
на предлаганите възможности: 

- Предлага с интерфейс на пет 
езика - английски, немски, френски, 
испански и корейски. 

- Възможност за работа с файло- 
ве с произволна големина, включи- 
телно с размер над 4 СВ, постигната 
благодарение на умелото използва- 
не на наличната НАМ. 

- Редактиране на текстови файло- 
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ве. Самият редактор е с много бога- 
ти възможности и предлага цял куп 
тънкости. Може би никога няма да 

ви се наложи използването на пове- 


чето от тези допълнителни възмож- 
ности, но пък наличието им при необ- 
ходимост може да ви спести много 
време и проблеми. 

- ре! спескта на 10 езика - анг- 
лийски, американски английски, хо- 
ландски (дашсп), финландски, френс- 
ки, немски, италиански, испански, 
шведски и унгарски. Речници за 
всички тези езици може да си свали- 
те от официалния сайт, а в близко 
бъдеще вероятно ще бъде добавена 
поддръжка и на други езици. 

- Редактор на шестнадесетични 
(пехадеста!) файлове. Тези, които 
се занимават с бърникане и модифи- 
циране на всякакви бинарни файло- 
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ве, със сигурност ще оценят тази 
възможност. 

- Възможност за спескто на НТМС 
файлове. Тук на практика програма- 
та използва две външни подпрогра- 
ми за тази цел. Трудно ми е да пре- 
ценя доколко тези външни подпрог- 
рами се справят практически с тази 
задача, но нищо не ви пречи да ги 
изпробвате. 

- Една на пръв поглед дребна, но 
много полезна възможност - сравня- 
ване на файлове. Много от читате- 
лите никога няма да изпитат нужда 
от тази функция, но не са малко и 
тези, на които са е налагало да из- 
вършват подобна дейност (и на мен 
включително). 

- ОжаЕдй-32 поддържа цял куп 
функции, облекчаващи работата на 
програмистите. Аз самият не съм 
програмист и няма как да оценя до- 
колко е полезна наистина, но това, 
което е посочено на официалния 
сайт, изглежда много внушително. 
Там се твърди, че програмата е пре- 
конфигурирана за работещите с 
С/С++, Мвиа! Вазк, чама, Реп и 
НТМС, но това далеч не е всичко. От 
страницата за доуиоад на сайта мо- 
же да си свалите повече от 200 до- 
пълнителни "мога ев", добавящи 
поддръжката на буквално всичко, за 
което един програмист някога би се 
досетил. 

След всичко написано дотук ето и 
финалната препоръка: Нямате нуж- 
да от ОйгаЕд!-32, ако МоеРад ви 
върши всичко необходимо; ако обаче 
изпитвате нужда от нещо повече, 
тази програма може да бъде вашето 
спасение. 
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МОПТМЕОТА СЦУВ а Нагамгаге 


Новото поколение устройства 
предлагат нови Възможности 


Портативни компютри има от много време. Съвременният ноутбук е много по-мощен, тъ- 
нъки лек от първите си родственици, но основната концепция е все още същата - той пред- 
ставлява преносим еквивалент на настолния компютър с максимално близки до неговите 
възможности. Тази концепция се доказа като успешна такава и в днешни дни повечето хора 
приемат портативните компютри като нещо нормално. През последните години обаче, тер- 
мина "портативност" започна да излиза от мода. Вече не е достатъчно просто да можеш да 
носиш компютъра си в специалната му чанта по време на пътуванията. Трябва да си наисти- 
на мобилен, да имаш достъп до необходимата ти информация по всяко време. За това ти 
трябва компютър, който да можеш да носиш навсякъде, по всяко време, и да можеш да го 
използваш по максимално опростен и интуитивен начин за възможно най-много неща. 


ста 


Георги Даскалов 
9 дазкаоуФрссиБ-Ьа.сот 


този нов стремеж към мобил- 

ност доведе до огромен наплив 
от най-разнообразни устройства. По- 
сетителите на големите компютърни 
изложения се озоваваха в море от 
мобилни компютри със степен на 
функционалност, в единия край на 
диапазона доближаваща се до тази 
на обикновените органайзери, ав 
другия допираща се до мощта и 
мултимедийните възможности на 
конвенционалните ноутбуци. Напре- 
дъкът в технологиите за разпозна- 
ване на ръкописен текст и поевтиня- 
ването на чувствителните към допир 
дисплеи са основните "виновници" 


П рез последните няколко години 


за появата и развитието на мобилни- 
те компютри, като основното уст- 
ройство за въвеждане на информа- 
ция при тях не са стандартните миш- 
ка и клавиатура, а е самият дисплей 
и специалната пластмасова "писал- 
ка", комплектована към компютъра. 
Отпадането на нуждата от пълно- 
размерна клавиатура при повечето 
компютри води до драстично нама- 
ляване на размера им, което автома- 
тично доста по-удобни за пренос и 
за работа в полеви условия. На дъ- 
ното на скалата като възможности и 
като цена са 


РОА устройствата 


РОА е съкратено от Регвопа! Ока! 
Азз ап, и доста точно обяснява ос- 
новната им задача - да имат малък 
размер (малко по-големи от джобно 
тефтерче), за да могат да ви съпътс- 
тват навсякъде, и да ви осигуряват 
достъп поне до най-основните неща, 
като създаване и преглеждане на 
документи, календар, калкулатор, 
книга с адреси, браузър за уеб-стра- 
ници, електронна поща, някои по- 
елементарни игри и т.н. В днешни 
дни обаче само най-евтините РОА ус- 
тройства като Рат 2 ге например се 
ограничават само с тези функции. 
При тях с цел понижаване на цената 
се използва минимално количество 
памет (около 2 МВ), и черно-бял дис- 
плей без осветяване и относително 
ниска резолюция (типичната е 
160х160 пиксела). Най-общо казано, 


ммум.рссиБ-ра.сога 


Мобилните 
КоМПЮТт 


ри 


единствените предимства на този 
клас РОА устройства са цената (у нас 
гореспоменатият Рат 7ге струва 
около 5100) и животът на батериите, 
който е доста по-дълъг от този на по- 
мощните модели. Ако искате нещо 
повече от разкрасен органайзер оба- 
че, ще трябва да се вгледате в някое 
от въпросните по-скъпи устройства, 
които по възможностите доста пове- 
че се доближават до определението 
"джобен компютър". Разширеното ко- 
личество памет (по днешни стандар- 
ти 64 МВ, плюс евентуален слот за 
тетогу карти) позволява инсталира- 
нето на допълнителни програми, го- 
лемите и ярки цветни дисплеи с ре- 
золюция 240х320 и добро осветяване 
правят работата с устройствата да- 
леч по-приятна, а мултимедийните 
екстри като вградена цифрова каме- 
ра и МРЗ плейър се срещат все по- 
често и са на път да се превърнат в 
стандартни функции. В зависимост 
от конкретния модел и ценовия му 
клас, възможностите за безжична ко- 
муникация с други устройства (ком- 
пютри, мобилни телефони, други 
РОА устройства и т.н.) варират от 
обикновен ОА порт, до М/ге!йезз-ГАМ 
или Виейоо връзка. Освен възмож- 
ностите на конкретното устройство, 
пред потребителите стои и въпросът 
за избора на операционна система - 
едноименната Рат О5 или Роске! 
РС на Мкгозой? Първата операцион- 
на система в повечето случаи се 
свързва с наличието на основните 
РОА функции и много интуитивен 
потребителски интерфейс, но в пос- 
ледните версии се добавя поддръж- 
ка и на разнообразни мултимедийни 
възможности. Топ-моделите на Зопу 
доказват това с вградената в Рат 
О05-базираното устройство цифрова 
камера. Роске! РС операционната 
система пък е ориентирана предимно 
към натъпканите с екстри устройства 
от висок клас и може да предложи 
на всички потребители на У/пдоуив 
добре познат интерфейс. 
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Ако възможностите на РОА уст- 
ройствата не отговарят на вашите 
изисквания, може би ще ви заинте- 
ресува идеята за 


таме! РС-тата, 


които направиха истински бум на 
последните няколко големи П изло- 
жения. Като конструкция, този тип 
мобилни компютри може да се опре- 
дели като физически уголемен РОА. 
Само че освен размера на устройст- 
вото са увеличени и възможностите, 
които са близки до тези на стандарт- 
ните ноутбуци. Таб!е! РС-тата изпол- 
зват версия на У/пдоуув ХР с добаве- 
ни функции за разпознаване на по- 
черк и съответно могат да работят с 
всички стандартни приложения. Са- 
мо че, за разлика от нормалните 
преносими компютри, ТаМе! РС-тата 
са с чувствителен на допир екран и 
доста по-пригодна за постоянно мес- 
тене и използване в полеви условия 
конструкция. Клавиатурата в повече- 
то случаи липсва, макар че някои 
производители я предлагат като оп- 
ция, или направо в комплект с екра- 
на. Таме! РС-тата използват по-бав- 
ни процесори от типа на Тгапвтейа 
Сивое заради слабото им топлоот- 
деляне, което пък позволява корпу- 
сът на устройството да е напълно 
затворен и следователно защитен 
от външни влияния. Количеството 
ВАМ памет и обемът на харддиска в 
повечето случаи са сходни при тези 
в стандартните лаптопи, като обща- 


мууучу„рссмр-ра.сот 


та производителност на системите в 
повечето случаи е достатъчна за 
всички приложения, като само ня- 
колко модела срещат трудности при 
работата с нещо повече от стандар- 
тните офис приложения. При всички 
случаи, възможността компютъра да 
се използва на крак като обикновена 
тетрадка, скицник или какъвто още 
хартиен носител на информация се 
сетите, прави ТаЩ!е! РС-тата предпо- 
читан помощник в много области. В 
по-развитите страни например се ек- 
спериментира с прилагането им в 
болниците като заместител на раз- 
личните формуляри, картони на па- 
циентите, за разглеждане на диги- 
тализирани рентгенови снимки и т.н.. 
Възможностите са неограничени, 
особено когато се имат в предвид 
заложените в устройствата възмож- 
ности за безжична комуникация. 
Единственият недостатък може би е 
цената, която е сходна с тази на 
нормалните ноутбуци, и не предпо- 
лага особено бързо навлизане на 
заме! РС-тата на масовия пазар. 

Наред с РОА устройствата и 1аМ!е! 
РС-тата на пазара се прокарват и 
доста други интересни устройства 
(като например хибридите, съчетава- 
щи джобен компютър и СЗМ апа- 
рат), като тенденцията е компютри- 
те, независимо в какъв вид, да нав- 
лизат все повече в ежедневието ни 
и да ни съпътстват навсякъде, къде- 
то отидем, ив не чак толкова далеч- 
но бъдеще да изместят хартията ка- 
то носител на информация. 


МЕСЕЧНИ ТАРИФИ ПРИ РАЗЛИЧНИ АБОНАМЕНТНИ ПЛАНОВЕ: 


Еос ааа ададасза същи 
1аакЬр 


Ир То тооме болна доаони МРД во вв Го се 
НЕОГРАНИЧЕН ДОСТЪП ОТКЪМ ВРЕМЕ И ТРАФИК! 


изисавево пе! 128КЬр 


За заявки и информация ни търсете ВсеКи ден на тел. 9 7000; Плевен - 064/802 111, Велико Търново - 062/624144 
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шие! ще правят дъна 


за овърклокери? 


Наскоро беше разкрито, че компа- 
нията, която принципно е твърд про- 
тивник на овърклока, разработва 
програмка за лесен и бърза промяна 
на настройките на дънните платки 
без необходимост от рестартиране и 
влизане в ВО8-а. Тя се казва ле! 
Оезкюр Сопго! Сетег, и според опи- 
санието на сайта на е! ще предос- 
тави на потребителите необичайно 
високо ниво на контрол върху наст- 
ройките на дъното, процесора и па- 
метта. Любопитното в случая е, че 
според описанието на програмата, 
тя е предназначена за "дъната за 
ентусиасти" на 11, а пък такива дъ- 
на досега на практика няма. Следо- 
вателно, можем да очакваме или 
нова серия дънни платки с разшире- 
ни възможности за настройка, или 
нови, коренно променени ВЮ8-и за 
сегашните дъна. И в двата случая 
ситуацията е много любопитна, тъй 
като е! изглежда са на път да 
обърнат политиката си спрямо овър- 
клокерите на 180 градуса. 


Затвипо представя 


1600 Мнг 6ООЯ2 чипове 


ЕЕСТВОШС5 


Затзипа обявиха, че са започна- 
ли производството на 1600 МН2 
СООВ чипове памет, предназначе- 
ни за употреба във видеокартите от 
следващите поколения. Произвеж- 
даните чипове са с капацитет 256 
мегабита, което ще позволи при 
нормални размери на платката ви- 
деокартите да имат до 512 МВ от 
новата памет. Според представите- 
ли на компанията вече дори са нап- 
равени първите доставки на малки 
серии от новите чипове към големи- 
те производители на видеокарти, 


което означава, че ще видим карти с 
новата памет в не чак толкова да- 
лечното бъдеще. Не става въпрос за 
близките няколко месеца, но след 
около година е много вероятно на 
пазара вече да има карти с по 512 
МВ от тази супербърза памет. А в то- 
ва, че ще е бърза, не може да има 
никакво съмнение - във 128-битови 
конфигурации пропусквателната 
способност ще бъде 25.6О8В/6, ав 
256-битови - удивителните 51.208/5. 
Затзипа имат опит в пласирането на 
СОП памети на големите произво- 
дители - 1000-мегахерцовия вариант 
на паметта, който беше обявен през 
юли 2002, получи приложение при 
картите, използващи неуспешния за 
КУПА ЕХ5800 чип. 


спецификациите 
и производителността 
на 8360 


Макар основните характеристики 
на новия чип да са публична тайна 
от доста време насам, до съвсем 
скоро беше неизвестно на какви так- 
тови честоти ще работи новото чудо 
на АТ. Вече обаче всичко е ясно - 
най-бързият чип тази година ще има 
450 МНг честота на ядрото и 750 
МН за паметта, която ще бъде 128 
или 256 МВ 256-битова стандартна 
ООВ памет. Макар, че АТ! и основни- 
те им партньори са избрали традици- 
онната ООН памет като най-подходя- 
ща за картите с новия чип, не е изк- 
лючено да видим и решения с 
СООВ2 памет. Според досегашната 
информация картата ще използва 
нов тип охладител за ядрото, което 
ще е произведено по 0.15-микронна 
технология и ще отделя доста голя- 
мо количество топлина. Интерес пре- 
дизвикват и очакваните резултати 
от ЗОМагк0з - 6750-7000 точки и на- 
горе. Това предполага доста архи- 
тектурни подобрения и прави невъз- 
можен варианта Нз60 да представ- 
лява просто овърклокнат НЗ50. По 
информация на основните партньори 
на АТ! масовото производството на 
новия чип ще започне до края на 
септември. 


ддузтек 
ще правят карти 
с чипове на АТ!? 


Неофициални източници от Тай- 
ван наскоро разпространиха новина- 
та, че в края на септември АЗИЗТек 
се канят да разширят производст- 
вото си и освен МУП!А-базирани 
карти да започнат да произвеждат 
и такива с чипове на АТ. 

Ако това действително се случи, 
канадците имат добър повод да 
празнуват - Аб ще бъде послед- 
ната компания от голямата четвор- 
ка, включваща още ЕСЗ, МЗ! и 
Спдабу!е, която започва производст- 
вото на карти с техните чипове. 

Така АТ! ще разшири още повече 
пазарния си дял, и ще остави 
МУША без големи клиенти, произ- 
веждащи карти единствено с техни- 
те чипове. В близката половин-една 
година се очаква и по-малките ком- 
пании, които сега произвеждат кар- 
ти с чипове само на единия произ- 
водител, да поемат по същия път. 
Въпреки всичко това обаче, все още 
не е наближил моментът, в който 
АТ! ще изпревари МУША по про- 
дажби. 


Ниаст изнася част 
ОТ ПРОИЗВОДСТВОТО СИ 
в Китай 


В стремежа си към по-ниски край- 
ни цени, НЖасп! Сора! Зогаде 
Тесппоюд!ез обявиха намеренията 
си в рамките на следващите три го- 
дини да изнесат голяма част от 
производството си на информаци- 
онни носители във фабриката на 
компанията, намираща се в Жен- 
шен, Китай. 

Двата досегашни производствени 
центрове в Сан Хосе, Калифорния и 
Одавара, Япония ще продължат да 
функционират, но ще се занимават 
само с най-новите и високотехноло- 
гични разработки. 

Производството в китайската 
фабрика се очаква да започне до 
края на 2004 г., а до края на първа- 
та половина на 2006 фабриката се 
очаква да заработи с максималния 
си капацитет. Към края на 2005 
Нниасп! С5Т ще прецени има ли 
нужда от промяна в работническия 
състав на другите две фабрики с 
оглед на тогавашната пазарна си- 
туация. В момента личният състав 
на компанията наброява около 800 
души в цял свят. 
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МИ ПМЕОТА СЦТВ а Нагамаге 


АМОД 


Напоследък новостите при проце- 
сорите на АМО се въртят предимно 
около 64-битовите им чипове. Спо- 
ред последна информация обявява- 
нето на двете версии на АЙоп 64 ще 
се случи на 23-ти септември и ще 
представи пред масовата публика 
вариантите на процесора с еднока- 
нален или двуканален контролер на 
паметта. Вариантът с едноканален 
контролер ще се казва просто АЙ оп 
64 и ще използва Зоске! 754, а този 
с двуканалния контролер ще се каз- 
ва АШоп 64 РХ и ще използва Зоске! 
940. Цените на новите процесори 
обаче ще бъдат доста високи през 
първите дни на пазарния им живот 
(5400 за Атоп 64 3200+ и 5700 за 
АШоп 64 ЕХ с честота от 2СН2) и ед- 
ва ли новите чипове ще наберат по- 
пулярност особено бързо. За да по- 
пуляризира Зоске! 754 платформата 
пък, АМО се очаква да пуснат в про- 
дажба два нови АЙоп ХР процесо- 
ра, използващи новия цокъл, през 
следващата година. Те ще са осно- 
вани върху АЙоп 64 архитектурата и 
ще се възползват от всички нейни 
особености, които ще осигурят по- 
добра производителност от стандар- 
тните АЙоп ХР чипове, но няма да 
могат да работят с 64-битови прило- 
жения. Последното представлява 
нож с две остриета, тъй като ще 
удължи живота на 32-битовата архи- 
тектура и ще отложи допълнително 
момента, в който повечето разработ- 
чици ще започнат да оптимизират 
приложенията си за 64-битовите 
процесори. А пък АМО би трябвало 
да разчита на възможно най-скорото 
настъпване на този момент за да за- 
почне да реализира добри продажби 
на 64-битовите си процесори. 


ме соппес! 


Преди време ви представихме 
накратко концепцията за ОВМ 
(Спад Вапд Метогу) паметите, кои- 
то използваха обикновени ПОЯ чи- 
пове памет за постигането на доста 
по-голяма пропусквателна способ- 
ност (теоретично два пъти по-голя- 
ма от тази на стандартната ООН па- 
мет). И ето, че на тазгодишния 
СОиакеСоп от МА са представили 
първия чипсет за е! Репит 4 про- 
цесори, поддържашщ ОВМ памети- 
те - МА РТ880. Той поддържа както 
стандартни ПОН, така и ОВМ моду- 
ли в двуканални конфигурации при 


честоти на шината на процесора 
400, 533 и 800 МНг. Другите особе- 
ности на чипсета са поддръжката 
на Нурег-Тнгеадпа, АСР вх, Зепа! 
АТА 150 и т.н.. Дъното в демонстри- 
раната работеща конфигурация не 
се е отличавало по нищо от стан- 
дартните такива на външен вид, тъй 
като ОВМ модулите не се нуждаят 
дори от специални слотове, и така 
всички промени остават скрити за 
окото на потребителя. Малко е 
странен фактът, че системата е ра- 
ботила със стандартна ООН памет 
вместо с по-подходящата за случая 
ОВМ, като това може би е следст- 
вие от липсата на ОВМ модули на 


пазара, или пък от нуждата от доиз- 


кусуряване на работата на чипсета 
с ОВМ памети. При всички случаи 
обаче тези проблеми трябва да бъ- 
дат отстранени до пускането на 
чипсета на пазара, което ще стане 
до края на тази година. 


ммлу.рссчр-ра.соп 
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МО МЕША СВ а Цени и продукти 


Какво има на българския П пазар? 


ПРОЦЕСОРИ 
Цена - 511 Цена - 553 


ш Сеегоп 366 МН7 В АМО Аноп ХР в Аоп ХР 
т Описание: (Вапоп) 3200+ (Тпогошдйгед) 1700+ 
Ветеранът при овъркло- ти Описание: т Описание: 


кърските процесори все 
още може да се намери 
на пазара, въпреки че 
не може да предложи 
конкурентна на по-мо- 
дерните чипове произ- 
водителност. 


Този процесор може да 
се овърклоква до 26Н72 
и повече, което го пра- 
ви перфектната сделка 
за всеки, търсещ макси- 
малната производител- 
ност за парите си. 


Едва ли има нужда да 
описвам производител- 
ността на този звяр, до- 
рии само цената му го- 
вори достатъчно за не- 
говите качества. 


НОВ НА ПАЗАРА 


«< 
со 
Ед 
г 
6. 
о 
Е 
ш 
со 
с 
со 
2 
-1 
о 
о 
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Цена - 536 Цена - 5110 Цена - 5110 


ш Азиз Р4С800-Е ОЕГИХЕ 


стабилност. 


т Ещедгоир К75БА Рго (5478) т ЕРОХ З8АОАЗ + ш ЕРОХ З8ВОАЗ+ 
(Воске! А) (Воске! А) < (Зоске! А) 
т Описание: Е Ро ; 
т Описание: : В шбписание: ЕД | шписание: 
: Най-скъпата платка за а. Тази базирана на пРогсе а Тази базирана на пРогсе 
< Въпреки ниската си цена домашна употреба < р а. р 
т тази платка предлага предоставя на е 2 дънна платка предлага о 2 дънна платка предлага 
3 а ОТЛИЧНИ ВЪЗМОЖНОСТИ И - отлични възможности и 
а нелоша потребителите огромен ш 
е набор от екстри и < някои полезни екстри за с. някои полезни екстри за 
с Цеци опита несщаа т всеки ентусиаст, при всеки ентусиаст, при 
ограничените ОТЛИЧНИ ВЪЗМОЖНОСТИ, < со 
- р пЕбизводитепибени а това на доста изгодна - това на доста изгодна 
финансово. р о цена. 5 цена. 
т 
о 
а 


ВИДЕОКАРТИ 


Цена - 530 Цена - 5536 Цена - 5156 
и ЗА па брави Найеоп 9800 ш М5! беРогсе 4 7! 4800 
Рго (256 МВ) ЗЕ (128МВ) 
сащтеа т Описание: т Описание: 
Цената говори за качес- 
Тази карта предлага Отлична карта с ГМ 
твата на картата - тя е 
върхова п/Ощ, предлагаща 


адски бавна по съвре- 
менните стандарти, но 
поне изкарва образ. От- 
ново само за най-закъ- 
салите. 


много добра 

производителност и 
солидно количество 
памет. 


производителност и 
огромно количество 
памет, но на доста 
висока цена. 


НОВ НА ПАЗАРА 


РС СИВ ПРЕПОРЪЧВА 


ТВЪРДИ ДИСКОВЕ 
Цена - 552 Цена - 5125 Цена - 5125 


ш ВМ ЮШказаг 146210 
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т Зеаца!е Ватасида 


т Звацайе Ватасийа 5 Звадайв Спее1ап 146 ВВ 7200.7+ 12068 
3068 т Описание: (Зема! АТА) 
та Описание: оо да ди, т Описание: 


наква цена, която този 
път е доста солидна. Не 
по-малко солидни са и 
дисковете, които опре- 
делено не са подходяща 
лъжица за всяка уста. 


Най-евтиният диск на 
пазара предлага скромен 
обем и прилични 
характеристики. 


Този диск показва добри 
резултати при 
невероятно ниски нива 
на шума, голям обем и 
привлекателна цена. 


НОВ НА ПАЗАРА 


РС СИВ ПРЕПОРЪЧВА 


ОУО СБ а Съдържание мули.рссмб-бд.сот 


соттапов 3 ГОТЕ: Веши 01 ше Кто 


ДЕМО ИГРИ, мм + 


ри в 
ууоййпаниш 


Арапдопед Мей! Рие 
Ациапох 2 НеуейаНоп Екшън 
Ванейейй 1942 Зесге! /Мваропв оРММ2 РР5 
Савй Аркаден екшън 
Соптапдов 3: ОезНпаНоп Вейт Стратегия 
Сай об Ощу #5 Нан-Ше: Еайнз дреса! Еогсев 
Еейогав 2 Стратегия Ванейей 1942: Нугогасегв 
Етеедот Но егз Екшън Ванейей 1942: бааснс Сопдиев! 
Нейнод ХР Екшън Оиаке 3: Шрап Тепог 3 
Маддеп МА. 2004 Американски футбол 
Озщсв Виппег Екшън 
ТМ Мападег Мениджър ПРОГРАМ 
Х2: Тпе Тпгеа! Космически екшън Вооз+ ХР 1.45 Оптимизация на 
хи 8 85 Рауег 0.86 Меда Рауег 
Хадег Екшън Соо! ло ХР 4.0 Сис а инф 
Майогов М Стратегия. ИНСТАЛИРАЙТЕ НАПРАВО ОТ МеоРайт! 4.5 
ДИРЕКТОРИЯТА багез Мапогав М! Рпого Опа 1.0 


Ошмеззепца! Рауег 4.0 


БОНУСИ 


ЦЕЛИ ИГРИ 


Вошту Номег 5Х Аркаден екшън 
ОагК 5015 НасКта Зи :) 
РаКооп 2 Колички 


Асгоба! Веадег 6.0 Най-новата версия на Асгоба! Нвадег 
Рекка Капа 2 Аркаден екшън Оиес 9.а Най-нова версия на Оиесв! 
Вип Ом Аркаден екшън с колички Ошск те 6.1.1 Меда Рауег. Задължителен за част от клиповете! 


боаг Маг Аркаден екшън 
бирег Майо ХР. Хитри! Вип. 


0у0 Видео, 
стол рони 


РХАН: Рог Ше Ви9в 

РХАК: Сейз бате 

Те Гогд оле Нов: Вешт о е Ка 

Тпе Мат х ВеуошНопв 

РИ 
Соттапд 6 Сопдиег: 2его Ношг 

Содепате: богдоп 

Содепате Рапгегв 


ГАЛЕРИЯ 


РС Ср бате Майрарегв у01.36 
ВИНА 


На!-ЦЕе 2: Вагсаде 
Те тв 2 
- р 


Уаг Маг КОТОВ Усгеепвауег 


ле 


АКТУАЛИЗАЦИИ 


Оеиз Ех2 

бгоипд Сото! 2 мм 45.23 Опуегв УМпАЦ. Най-нови драйвери на ММфа 
Кто! !5 о е Тепор/е УМпдомув ХР Вас! Мопт деситу Ехо Оправя бъг на УМпдомв ХР. 
Маззме Аззаши Ейе Еогсе ! Тоо!5 Редактор за ЕМе Рогсе 
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ОЧАКВАЙЯЕ 


Жадег 
Спготе 
“Нотемопй 2 

“| Соттапдо< 3 
Саепега!<: 2его Ноцг 
„Сол сЕ - Пезег! 5Тогт 2 


» 6 ноемвриш оскоз а арои 


